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Są 


ddajemy w Wasze ręce specjalny numer CLICKA!, 

w całości poświęcony fantastyce. Od dawna ubolewa- 

liśmy nad tym, że w Polsce są tysiące miłośników 
science-fiction i fantasy, lecz nikt nie pomyślał, aby dać im 
atrakcyjne, kolorowe pismo, dołączyć kompakt i plakaty. 
CLICK FANTAZJA jest nie tylko dodatkiem do multimedialne- 
go magazynu. Nie zamierzamy kryć, że jest to swego 
rodzaju „balon próbny”, za pomocą którego chcemy wyson- 
dować, jak duże jest zainteresowanie fantastyką we 
wszelkich jej przejawach. Bo przecież fantastyka to nie tylko 
zielone ludziki, szwendające się po Kosmosie, i nie tylko 
umięśnieni bohaterowie, których ulubionym zajęciem jest roz- 
tupywanie wrogich głów. Zróbcie eksperyment i sięgnijcie po 
gazetę z programem kinowym. A potem przeczytajcie listę 
światowych bestsellerów książkowych. A potem zobaczcie, 
jakie są najpopularniejsze gry komputerowe. Czy nie roi się 
tam od tytułów opowiadających historie z gatunku science- 
fiction, fantasy i horroru? 

Do współpracy przy tworzeniu zeszytu CLICK FANTAZJA za- 
prosiliśmy autorów znanych i lubianych. Ola Cwalina stworzy- 
ta potęgę CLICKA i jest autorką, której ciepty i pełen humoru 
styl podbił serca tysięcy czytelników. Artur Marciniak to wete- 
ran RPG-owej sceny, autor scenariuszy i wieloletni redaktor 
naczelny pisma „Magia i Miecz”. Adrian Chmielarz to jedyny 
polski twórca gier komputerowych, który osiągnął sukces na 
Zachodzie. A poza tym koneser kina i znawca komiksu. Euge- 
niusz Dębski dał się poznać jako jeden z najlepszych polskich 
autorów fantastyki, a opowiadanie „Suong” Grażyny Lasoń 
- Kochańskiej powszechnie uznawane jest za jedno z najcie- 
kawszych w historii polskiej literatury fantasy. Natomiast An- 
drzeja Sapkowskiego przedstawiać chyba nikomu nie trzeba! 
Pozostaje tylko życzyć Wam MIŁEJ LEKTURY !!! 
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Click: Aktorzy nie lubią być 
kojarzeni tylko z jedną rolą 
i rzadko komu udaje się od ta- 
kiego „przekleństwa” wyzwolić. 

A jak jest z pisarzami? Czy 
nie denerwuje Cię, że: „mó- 
Wisz Andrzej Sapkowski, 

myślisz wiedźmin, mówisz 
wiedźmin, myślisz Andrzej Sap- 
kowski”? 


Andrzej Sapkowski: Myślę, 
że to, o czym mówisz, jeśli 
w przypadku aktorów jest prze- 
kleństwem, dla pisarzy jest ma- 
rzeniem. Często niedościgłym. 
Jakże często bowiem mówisz: 
„Pisarz X”. I nie myślisz nic. 
Z niczym go nie kojarzysz. 
Jeśli zatem można wybierać, 
poproszę o wariant pierwszy. 


Click: Powstanie postaci Ge- 
ralta dla wielu naszych czytel- 
ników to prehistoria. Zapewne 
musiałeś już setki razy odpo- 
wiadać na pytanie: „Jak naro- 
dził się wiedźmin”?, może więc 
zrobisz to jeszcze raz? 
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YEŚEM z 
DEZJIEKGJOMSUGA 


z Andrzejem Sapkowskim, autorem książek 
o Wiedźminie rozmawia Jacek Piekara 


A.S.: Fakt, to już trochę prehi- 
storia, za pisanie wziąłem się 
w roku 1985 i zdaję sobie sprawę, 
że wielu moich dzisiejszych czy- 
telników nie było wówczas na 
świecie. Dlatego opowiem po raz 
sto pierwszy. 


Debiutowatem opowiadaniem 
napisanym - pod wpływem nie- 
wytłumaczalnego impulsu - na 
konkurs ogłoszony przez mie- 
sięcznik „„Fantastyka”. Nieźle 
znałem fantastykę anglosaską, 
w tym fantasy. Co do fantastyki 
polskiej, to mniemałem, że to 
wciąż niezmiennie „twarda” SF 
w stylu Lema i Zajdla. Z fantasy 
na rynku książki byli wówczas 
wyłącznie Tolkien i Ursula Le Gu- 
in, sądziłem więc, że młodzi auto- 
rzy nie znają fantasy i na taki 
konkurs nie napiszą. Jeśli napi- 
szę fantasy - pomyślałem - to 
wyróżnię się pozytywnie. Była to 
pomyłka na całej linii. Niemal 
wszyscy napisali wówczas fanta- 
sy. Mimo tego „Wiedźmin” zostat 
wyróżniony. Można zatem bez 
żadnej fatszywej skromności po- 


wiedzieć, że o sukcesie zadecy- 
dowaty nie moda ani koniunktu- 
ra, lecz faktyczna wartość 
literacka utworu. 

A dlaczego akurat „Wiedźmin”? 
Dlaczego opowiadanie, będące 
wykrzywionym odbiciem znanej 
baśni? Otóż fantasy — najprościej 
rozumiana — dzieli się na trzy ro- 
dzaje. Pierwszy z nich to The Qu- 
est, czyli Wyprawa, Misja, jakiś 
Percival, wędrujący za świętym 
Graalem, by ocalić świat od zła 
i zagłady. Drugi rodzaj, zwany by- 
wa „hackaslay”, w wolnym tłuma- 
czeniu „rąb i zabijaj” — to są 
opowieści, w których wątła fabu- 
ła wypełnia luki między kolejnymi 
rąbaninami i mordami. Trzecim 
wreszcie rodzajem jest euheme- 
ryzacja, czyli „baśń na nowo 
opowiedziana”, przy czym to „na 
nowo” oznacza zwykle zaprze- 
czenie bajkowego stereotypu al- 
bo nawet totalne przemieszanie 
„bajkowych” wartości. I do tego 
pasował mi mój wiedźmin — za- 
wodowiec, profesjonał, robiący 
— za pieniądze — to, co w bajkach 
ze szlachetności robią szewczy- 


kowie, krawczykowie, królewicze, 
Percivalowie i wszyscy błędni ry- 
cerze. 


Click: Potwory, silny facet z mie- 
czem w ręku, zaklęcia i czaro- 
dzieje - wszystko to idealnie 
pasuje do pojęcia „fantasy”. Skąd 
zainteresowanie właśnie tym te- 
matem, a nie - na przykład — pod- 
bojem przestrzeni kosmicznej? 
Nigdy nie chciałeś napisać space 
opery jak z „Gwiezdnych Wojen”? 


A.S.: Mówiłem już. Lubiłem fan-ft!. 
tasy, a miatem sposobność: 
i przyjemność naczytać się od ra-- 
zu tej dobrej. A jakoś tak się skła- 
dało, że o dobrą fantasy było 
znacznie łatwiej niż o dobrą spa- 
ce operę. Mimo pozornego podo- 
bieństwa intrygi i sztafażu. 


Click: Na Zachodzie bardzo 
modne są wszelakiego rodzaju 
kursy pisania opowiadań, powie- 
ści lub scenariuszy. Można kogoś 
wyedukować na ekonomistę czy 
specjalistę od marketińgu. A nag 
pisarza? 


A.S.: Kursy pisania scenariuszy 
stanowią dość typowo amerykań- 
ski wyjątek. Zasady konstruowa- 
nia scenariuszy są w Hollywood 
k sztywne, że można ich uczyć 
- jak poborowych musztry. 
Uczyć pisania literatury? Za- 
ewne można. Trzeba by jednak 
założyć, że na wspomniany przez 
Ciebie kurs zapisują się ludzie, 
„których faktycznie do pisania cią- 

gnie, którzy mają jakąś erudycyj- 
ną podbudowę i predyspozycje. 
Uważam jednak, że główną rolą 
takiego kursu byłoby łamanie 
w potencjalnych adeptach okrop- 
nej debiutanckiej fobii, owego: 
„napisałem, ale wstydzę się i bo- 
„ ję się pokazać”. 


Click: Pracujesz w tej chwili 
nad nową powieścią. Jeśli to nie 
tajemnica, przybliż nam jej temat. 


A.S.: Jeśli mam tylko przybliżać, 
_ to nie tajemnica. Powieść, zapla- 
nowana na trzy tomy, utrzymana 
jest w gatunku fantasy historycz- 
nej. Miejsce akcji: ziemie Korony 
Czeskiej, głównie Sląsk. Czas ak- 
cji: lata 1425-1430, a zatem okres 
ozpoczęcia przez czeskich hu- 
sytów „eksportu rewolucji” 
w drodze łupieżczych rajdów na 
sąsiednie kraje. Konstrukcja fabu- 
larna: opowieść totrzykowska, pi- 
karejska, tzw. Schelmenroman. 


_ Click: Od uznanego autora wy- 
"maga się, by systematycznie two- 
rzy! nowe dzieła, a każde ma być 
lepsze od poprzedniego. Czujesz 
czasami, że stanąteś do wyścigu 
szczurów, a szczurami są twoje 
„poprzednie utwory, które musisz 
prześcignąć? 


A.S.: Nieobniżanie poziomu to 
rodzaj fetyszu, któremu nie można 
pozwolić na stanie się okrutnym 
bożyszczem, przed którym strach 
paraliżuje. Mądrzejsza jest spo- 
kojna pamięć o starej jak świat za- 
sadzie „noblesse oblige”, czyli 
szlachectwo zobowiązuje. Nigdy 
w życiu nie zdobyłbym się na to, 
by na fali popularności dać wy- 
dawcy rzecz zupełnie kiepską — ze 
świadomością, że jest kiepska. 
Ale jest jednak i druga prawda, 
głosząca, że nikt nie jest przecież 
doskonały. 


Click: Stare powiedzenie mówi, 
że tylko grafomanom podobają 
się ich własne utwory. Szczerze 
mówiąc, nie zgadzam się z tą 
opinią, ale ciekaw jestem, czy lu- 
bisz zaglądać do swoich tek- 
stów? Patrzysz na nie krytycznie 
'czy raczej rozkoszujesz się głę- 
bią myśli i sprawnością technicz- 
ną autora? 
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A.S.: Zdarza mi się i jedno, 
i drugie. Nie wnikajmy jednak 
w szczegóły. 


Click: Wielu osobom wydaje 
się, że praca pisarza jest najła- 
twiejsza na świecie. Ot, siada 
i przelewa na papier, co mu 
w duszy gra. A jak jest napraw- 
dę? Jak wyglądają przygotowa- 
nia do napisania powieści lub 
opowiadania? 


A.S.: Catkiem inaczej :). 


Click: Stawny amerykański pi- 
sarz, Isaac Asimov, miał ponoć 
w domu osiem maszyn do pisa- 
nia i na każdej pisał inną książ- 
kę. Potrafiłbyś swobodnie 
przeskakiwać od tematu do te- 
matu, od bohatera do bohatera? 


A.S.: Nie potrafiibym. I wątpię, 
by Asimov potrafił. 


Click: Krytycy na ogół piszą 
o Tobie dobrze. Ale czy przejmu- 
jesz się niechętnymi opiniami? 


A.S.: Wiadomo, że pochwały, 
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nagrody i pochlebne recenzje 
cieszą. A gdy ganią i plują — a do 
tego jeszcze mają rację — cóż, 
nie wprawia to w najlepszy hu- 
mor. Niby wiele — zwłaszcza 
w światku fantastyki - daje się 
wytłumaczyć zawiścią nieudacz- 
ników i zdetronizowanych „wiel- 
kości”, ale wolę, co tu dużo 
gadać, gdy chwalą. Jakoś milej. 


Click: Andrzej Sapkowski jest 
piórem numer jeden w Polsce, 
Rosji, także w Czechach. 
Dlaczego nie zrobił kariery 
w krajach anglojęzycznych, 
w Niemczech, we Francji? Two- 
je opowiadania wydają się prze- 
cież uniwersalne. 


A.S.: Mówiąc „nie zrobił”, 
ociupinkę uprzedzasz fakty, zda 
mi się nadto, że tłowię uchem 
z offu wyciszone: „I nie zrobi”. 
Nadto śmiało, jak mawiał Rejent 
Milczek. Życie jeszcze się toczy. 
Jeszcze - jak mawiat Wysocki 
— nie wieczier. 


Click: Popularność wiąże się 
czasami z kiopotami. Z mi- 
strzem każdy chce się napić, 


TB 
sfotografować, poklepać go p 
ramieniu. Czujesz się czasami 
jak facet przebrany w Zakopa- 
nem za białego misia, który słu- 
ży jako atrakcja turystyczna? 


A.S.: Walczę z tym zjawiskiem 
i to tak aktywnie, że doczeka- 
tem się już od mediów różnych 
epitetów. Spuśćmy zasłonę mi- 
łosierdzia. Jak mawiał wieszcz: 
plwajmy i zstąpmy do głębi! 


„Click: Mówiłeś, że masz już 
dość pytań o film, ale mam wra- 
żenie, że w związku z premierą 
„Wiedźmina” Twoja gehenną,, 
dopiero się zaczyna. Jakie to 
uczucie zobaczyć żywych ludzi: 
odgrywających rolę Twoich bo- 
haterów? Satysfakcja? Zawód, 
bo są nie tacy, jak sobie wy: | 
obrażałeś? Obojętność? 


A.S.: Jakie to uczucie? Nie 
wiem, bom przecie filmu nie wi- 
dział. A generalnie to jest tak. 
Kiedyś - żartem, rzecz jasna 
— powiedziałem: „jestem perfek- 
cjonistą i kiedy oddaję wydaw- 
cy książkę, to z pełnym 
przekonaniem, że to ideał 


Adaptacja — na komiks, film czy 
słuchowisko - może taki ideał tyl- 
ko zepsuć, musi być gorsza”. 
Choć miai to być żart, coś w nim 
jest. Chciałbym być jednak do- 
brze zrozumiany. Nie jestem 
typem nadętego bufona i złośli- 
wego aroganta, doznającego dzi- 
kiej radości na widok czyjegoś 
niepowodzenia. Życzę adaptato- 
rom sukcesu i ucieszę się tym 
sukcesem. A porażką zasmucę. 


b Click: Czy gdybyś otrzymał taką 
szansę, napisałbyś scenariusz fil- 
mowy według własnych opowia- 
dań? A może chciałbyś stanąć za 
kamerą? W końcu Orson Welles 
stworzył ' „Obywatela Kane” 
— uważanego przez wielu za nie- 
dościgniony wzór filmowy — nie 
mając pojęcia o reżyserii. 


A.S.: To, co powiedziatem przed 
chwilą o ideale, dotyczy każdej 
adaptacji, nawet jeśli to ja byłbym 
adaptatorem. Dlatego, między 
innymi, odmówiłem pisania sce- 
nariusza do filmu, choć mi to pro- 
ponowano. A reżyseria? Może 
spróbowałbym. Jeśli byłaby to 
fantastyka innego autora. Pochle- 
biam sobie, że fantastykę znam 
i od strony kanonu, i ducha tego 
gatunku. Być może wiedza w tej 
dziedzinie zrównoważyłaby braki 
wykształcenia i obycia filmowe- 
go. Powtarzam: być może. 


Click: Nie ukrywam, że z przy- 
jemnością zagrałbym w grę kom- 
puterową, której bohaterem byłby 
wiedźmin. Jednak wszystko 
wskazuje na to, że sprzedałeś 
prawa do zrealizowania tego typu 
gry tzw. firmie-krzak, która nigdy 
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...są trzy wynalazki, które umiliły życie (...). Były to: 
wysokoobrotowa turbina do borowania w zębach, 

_. biustonosz rozpinany z przodu i Internet. 
„Zdanie podtrzymuję. Bez Sieci nie ma życia. (...) 


jej nie zrobi. Czy jest jakieś wyj- 
ście z tej sytuacji? 


A.S.: Nie przesadzaj. | nie zapo- 
minaj, żem specjalistą od handlu. 
Umiem rozpoznawać krzaki, cho- 
ciażby po liściach, i zaręczam, że 
to nie tak, jak uważasz. A sytu- 
acja? Sytuacja to rzecz wtórna, 
cóż, jaka jest, każdy widzi. Trzeba 
czekać i mieć nadzieję. Innego 
wyjścia nie ma. I nie może być. 
Bo te same prawa dwa razy 
sprzedaje tylko pisarz-krzak. 


Click: Czy zdarza ci się grać 
w gry komputerowe. Jeżeli tak, ja- 
ka jest Twoja ulubiona? 


A.S.: W pionierskich czasach 
komputeryzacji, w latach chyba 
późnych siedemdziesiątych, je- 
den z moich przyjaciół przyniósł 


ŻA [amok di PA8AŻ UMI 


ooo = WACTYSEJ 


i pokazał — o sensacjo! — kompu- 
ter ZX-Spectrum. Miało toto 
rozmiary kotleta schabowego, 
a podłączało się do kasetowca 
i telewizora. Przez jakiś tydzień 
oddawaliśmy się na wyprzódki 
strzelaniu do kosmicznych na- 
jeźdźców, wędrowaliśmy po kra-. 
inie Tirnanog i negliżowaliśmy 
panienkę w rozbieranym pokerze. 
Potem nam wychłódio. Od tam- 
tych czasów nie grałem w żadne 
gry i grać nie zamierzam. Nie 
mam na to czasu. 


Click: Jesteś jednym z niewielu 
w Polsce zawodowych pisarzy. 
Czy konieczność zarabiania w ten 
sposób na chleb nie powoduje 
znużenia? Czy kiedy zasiadasz 
do klawiatury, nie czujesz się jak 
górnik przychodzący na ciężką 
szychtę? 


A.S.: Powiedziatem kiedyś, że 
są trzy wynalazki, które umility 
życie do tego stopnia, że ich 
pojawienie się witatem na kola- 
nach i ze tzami szczęścia. Byty 
to: wysokoobrotowa turbina do 
borowania w zębach, biusto- 
nosz rozpinany z przodu i Inter- 
net. Zdanie podtrzymuję. Bez 
Sieci nie ma życia. A pracy bez 
dostępu do Internetu nie wy- 
obrażam sobie. I chyba nikt już 
sobie nie wyobraża. 


A.S.: Szansę nie tylko miał, ale 
i wykorzystał. Harry Potter, a ra- 
czej jego autorka, Joanna K. 
Rowling. Ponad osiem milio- 
nów sprzedanych książek, i to 
od debiutu, zaledwie cztery lata 
temu. Kolejne tomy, ttumy dzie- 
ciaków pod księgarniami. Co 
do reszty, do Pokemonów — ha, 
mody to mody, wybuchają, są, 
trwają, przemijają. Mangę lubię 
od czasu wizyty w Japonii w la- 
tach siedemdziesiątych. Petno 
jej było w japońskiej telewizji 
i przypadła mi do gustu. Grafiki 
mangowe wiszą u mnie w domu 
— prawda, że w przedpokoju, ale 
zawsze. Czasem tapetę mojego 
komputera zdobi Skuld albo 
Beldandy. 


Rozmawiał Jacek Piekara 


„Wiedźmin — gra wyobraźni” to podręcznik RPG, który 
umożliwi ci przeniesienie się w cudowny i zarazem prze- 
rażający świat Geralta i jego przyjaciół. Aby poprowadzić 
zabawę, potrzebne są przynajmniej trzy osoby. Jedna 
wciela się w wymyślającego przygody i opisującego świat 
Bajarza, a dwie pozostałe w dzielnych poszukiwaczy 
przygód (na przykład w samego wiedźmina!). Książka 
przedstawia zasady oraz daje przykłady konkretnych 
przygód. Lecz jak naprawdę będzie wyglądała gra, zależy 
tylko od twojej wyobraźni oraz od talentu Bajarza, któ- 
rego głównym zadaniem jest stworzenie odpowiedniej 
atmosfery i odpowiedniego nastroju. 


Jednym zdaniem... 
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Wierzę w ideały Jedi 


czasie ostatniego spisu ludności 

w Wielkiej Brytanii ponad 10 tysięcy 
osób zadeklarowało, iż wyznaje religię „Ry- 
cerzy Jedi”. Z braku stosownego wpisu 
w formularzu, uwagę tę dopisywano na 
marginesie. Zadeklarowanie się tak dużej 
liczby „wyznawców” byto możliwe dzięki in- 
ternetowej akcji fanów Gwiezdnej Trylogii. 
Przedstawiciel brytyjskiego urzędu staty- 
stycznego powiedział, że liczba dokona- 
nych wpisów wystarcza do nadania „religii 
Rycerzy Jedi” kodu umożliwiającego prze- 
twarzanie danych przez komputery, nie 
oznacza jednak oficjalnego uznania tego 
wyznania, czym cieszą się różne odłamy 
chrześcijaństwa, islam, czy buddyzm. 


-|Rekord/Mumiil 2 


merykańskie wydanie DVD filmu 

Mumia 2 (który niedawno gościł na 
ekranach naszych kin), w pierwszym tygo- 
dniu od ukazania się na rynku pobiło rekord 
sprzedaży. W ciągu siedmiu dni sprzedano 
niewiarygodną ilość ponad 2 milionów płyt, 
przy ogólnym pierwszym nakładzie wyno- 
szącym 4,5 miliona egzemplarzy. W ten 
sposób pobito poprzedni rekord, należący 
do wyreżyserowanej przez Ridleya Scotta 
historycznej fikcji „Gladiator”. 


„l w wpobrażm 


ydawnictwo MAG opublikowało grę 
fabularną, noszącą tytut Wiedźmin — 
gra wyobraźni. Jak nietrudno zgadnąć, 
jej akcja rozgrywa się w świecie stworzo- 


nym przez autora przygód Geralta i jego 
towarzyszy. W podręczniku, o stosunko- 
wo niewielkiej objętości, znalazł się opis 
świata, bestiariusz, zasady działania ma- 
gii, a także mechanika gry. „Wiedźmina” 
można już kupić w księgarniach i skle- 
pach z grami. 


a Ma 


N; początku października zmarła Glo- 
ria Foster, aktorka, która w bestselle- 
rowym Matriksie odtwarzała Wyrocznię. 
Na razie nie podano, kto zastąpi ją na pla- 
nie drugiego i trzeciego epizodu. Foster 
zdołała ukończyć większość zdjęć do 
drugiej części filmu, nie wzięta jednak 
udziału w żadnych zdjęciach przeznaczo- 
nych do części trzeciej. Przypomnijmy, że 
jest to, niestety, już druga tragedia, która 
spotyka aktorów cyklu przygód o Neo. 
W wakacje tragicznie zmarła Aaliyah, od- 
twarzająca w sequelach dziewczynę Mor- 
feusza. Matrix Reloaded i The Matrix 3 są 
obecnie realizowane w Australii. Premie- 
ra kinowa drugiej części przewidziana 
jest na wiosnę 2003 roku. 


Artur Marciniak 


Nani tekst: 


Władca pierścieni 
nie tylko na ekranie 


owoli (zdecydowanie zbyt powoli 

dla miłośników filmu!) zbliża się 
moment wejścia na ekrany naszych 
kin pierwszej części epickiego cyklu 
Władca pierścieni. Osoby, którym nie 
wystarczą kinowe emocje, będą mogły 
odtworzyć kluczowe sceny filmu dzię- 
ki figurkowej grze bitewnej, opubliko- 
wanej przez znaną z wydawania 
systemu Warhammer firmę Games 
Workshop. Pierwsza z serii trzech gier 
umożliwi rozegranie niewielkich poty- 
czek, dzięki drugiej (ma ukazać się 
równocześnie z kolejną częścią filmu) 
można będzie poprowadzić niewielkie 
bitwy, ostatnia natomiast pozwoli na 
odtworzenie starć tak gigantycznych, 
jak oblężenie Minas Tirith czy bitwa 
pod wrotami Mordoru. 


lotkarze z Hollywood twierdzą, 

że trwają wstępne prace nad 
czwartą częścią niezwykle popular- 
nej serii Mad Max. Nad przygoto- 
waniem scenariusza pracują 
scenarzysta Brendan McCarthy 
i reżyser George Miller. Według 
słów tego ostatniego film będzie 
mroczny oraz pełen seksu. Miller 
ma nadzieję, że również tym razem 
Mel Gibson zgodzi się wystąpić 
w tytułowej roli. 


lone in the Dark pr 
ę rozpocząć prac 


Trzynastego 
na Ulicy 
Wiązów? 


wiazda znanej serii horrorów 

z Freddym, Robert Englund (to on 
wcielał się w potwora rodem z koszmar- 
nych snów), potwierdził że przygotowy- 
wana jest realizacja filmu noszącego 
roboczy tytuł Jason vs. Freddy. Mitośni- 
cy horrorów ujrzą w nim — oczywiście 
oprócz Koszmaru z ulicy Wiązów -— Ja- 
sona, będącego głównym bohaterem 
filmów z serii Piątek trzynastego. Nie 
podano na razie nazwiska reżysera ani 
spodziewanej daty premiery. 


yć może w drugiej części popularnych Fa- 
cetów w czerni dane nam będzie podziwiać 
samego Króla Popu. Reżyser, Barty 
Sonnenfeld, zaprosił go ponoć do 
wystąpienia w krótkiej scenie. 
Przypomnijmy, że w pierwszej 

części filmu Jackson został 

określony jako jeden z rezydu- 

jących na Ziemi Obcych. Choć 

informacja o wystąpieniu Mi- 

chaela Jacksona w MiB 2 nie 

została potwierdzona przez 

rzecznika Sony, wiado- 

mo, że wykonywana 

przez niego piosenka 

pojawi się w filmie. Po 

j klęsce najnowszego al- 

bumu Michaelowi może 


: ża; się przydać każdy grosz! 


Piąta część 
Obcego 


0 Warcraft, o której już 
N Piazie przygotowań można powiedzieć, s28:$ 


G igourney Weaver, która jakiś 
czas temu zarzekała się, że nie 
wystąpi w trzeciej, a potem 
w czwartej części przygód porucz- 
nik Ripley, potwierdziła, że rozma- 
wia z reżyserem Ridleyem Scottem 
o współpracy przy kolejnym, pią- 
tym filmie o Obcym. I wierz tu 
kobiecie... 


UE GENERATIONS 


ydawca sieciowej gry strategicznej, 
rozgrywanej w czasie rzeczywistym, 
Dune Generations, poinformował, że w grud- 
niu rozpocznie się ograniczony czasowo beta- 
test ich produktu. Więcej informacji na temat 
betatestu można znaleźć pod adresem 
http://www.dunegenerations.com. W grze bę- 
dziesz miat okazję wcielić się w postać przy- 
wódcy jednej z frakcji znanych z kart książek 
Herberta. Twoim zadaniem jest zdobycie de- 
cydującej pozycji w Galaktyce i opanowanie 
planety Arrakis. Możesz stanąć po stronie 
kupców, najemników lub żotnierzy. Według 
zapewnień autorów gry, rozgrywka każdą ze 

stron będzie diametralnie różna. marcu 2003 roku na ekrany kin wej- 

dzie film Incredible Hulk, z austra- 

lijiskim aktorem Ericem Baną w roli 

głównej. Według producenta filmu, Avi 

Arada ze studia Marvel, powstające 

dzieło zwróci szczególną uwagę na psy- 

chologiczny aspekt opowieści o Niesa- 

mowitym Hulku. Powstały niedawno 

serial telewizyjny całkowicie zignorował 

wątki z młodości bohatera, jego dzieciń- 

stwo, a także kłopoty z ojcem. Zapowia- 

da się głębokie kino... 


Miasto bohaterów 


zapowiedziach producentów pojawia się coraz 
więcej gier, które są przeznaczone wyłącznie | 
do rozgrywki sieciowej. Kolejną produkcją tego ty- 
pu ma być City of Heroes, w której gracze wcielą się 
w role superbohaterów. Nie wiadomo, czy będziesz 
mógł nałożyć na siebie trykocik Supermana, z całą 
pewnością jednak zyskasz możliwość stworzenia 
swojego własnego, niepowtarzalnego herosa. Gra 
polegać będzie głównie na walce ze sterowanymi 
przez komputer kryminalistami. Premiera planowa- 
na jest na lato przyszłego roku. 


ier sieciowych MMPORPG (Massive Mul- 
. z ; ti-Player Online Role Playing Games) jest 
poinformo-- , Fee" coraz więcej. Kiedyś była to tylko Ultima On- 
klasycznych PODŁY ZA line, potem dołączył Everquest i Ashe- 
oczątku 80. 4 » ron's Call, obecnie gier tego rodzaju jest 
już kilkadziesiąt. Być może w niedalekiej 
przyszłości dołączy do nich kilkaset no- 
wych, a wszystko za sprawą niewielkiej 
firmy PastTree Inc., która rozpoczęła 
sprzedaż zestawu programistycznego, 
służącego do budowy gier sieciowych 
i prowadzenia samej ro ki, 
rowanemu przez ni 
może stworzyć własną grę 
go jedynie duuuuużo cierpi 
dzielnie określić można właściwie zy 

— od wyglądu świata, do pogody, rod. napo- 
i tykanych przez graczy przeszkód i potworów czy re- 
akcji bohaterów niezależnych. W zestawie znajduje się 
gra opracowana na bazie oferowanego enginu. Nie pozo- 
staje nic innego, jak czekać na wysyp nowych gier, a po- 

tem starannie oddzielić ziarno od plew! , dj 


rk Horse 
i reedycji 


RAE 


/dawca oryginaln 


y z supertwardzie- 
i w miejskiej dżungli 
ENCEUŁZAWELENNE EU 
„ją zajmie się nieza- 
ertaimment. Fabuła 
Dredd Reckoning) 
i wiarę w skorumpo- 
gim (Judge Dredd: 
musiał stawić czoła 
partnerka zostanie 
ierć, a jedynym wyj- 
likwidacja. Według 
e filmy mają być bliż- 
z Sylwestrem Stal- 


ks s || iębu< 5 pierwszego 
Tytuł Matrixa 3 4 i 
Ji W 8 3 WEWIDZCUE 
M '_.  Possession) b 
N iewiele filmów fantastycznych odnio- i > 4 moralnemu 
sło tak wielki sukces jak Matrix. Nic b Ś opętana prze 
więc dziwnego, że każda wiadomość, do- > | add" = ściem z sytu 
tycząca jego dwóch kontynuacji, wzbudza » KAC 4 zapewnień fi 
ogromne zainteresowanie ZAW z le” sze klimatowi | 
fanów. Mamy dla nich = | LCZECECC 
niespodziankę. Zna- st : 
my już tytuły sequ- 
eli. O pierwszym 4 ł J 
wiadomo od 4 pa E 
pewnego cza- . « 
su, że będzie i t nya 
nosił tytuł Ma- 


i Władca pierścieni 


trix Reloaded, ł „ti oraz więcej informacji na temat filmu Wtadca 
natomiast tytuł pierścieni, którego premiera odbędzie się nie- 
trzeciego jest j długo, przecieka do wiadomości publicznej (rodzi- 
nadal okryty ta- my dystrybutor filmu uznał, że nie należymy do 
jemnicą. Udało ź świata — w Polsce film będzie wyświetlany z paro- 
nam się dowie- : : miesięcznym opóźnieniem). Dowiedzieliśmy się 
dzieć, że ma on AA właśnie, że zarówno w filmie, jak i na płycie zawie- 
brzmieć Matrix Re- s rającej utwory muzyczne z filmu, pojawią się dwie 
velations. W obu „* EL piosenki, które zaśpiewa irlandzka wokalistka 
tych filmach wystąpi " Enya. Jeden z nich, zatytułowany Aniron (Theme 
jedna z najpiękniejszych for Aragorn and Arwen) będzie wykonywany w ję- 
kobiet _ świata: Monica Belucci zyku sindarin. Enya, co prawda, lata chwały i świet- 
(na zdjęciu). ności ma już za sobą, ale jej cudowny głos nadal 


potrafi zelektryzować tysiące miłośników jej talen- 
tu na całym świecie. 


zde, Y. e... KAJ 


, Bofiaterowie 


w dzieli ych czasach za- 


pewne takim niemitym poże- 


- gnaniem zakończyłaby się 


rozmowa miodego rysownika 
komiksów z szefem działu za- 
kupów dowolnego wydawnic- 
twa. Żeby było ciekawiej, 
przez pięć długich lat tak wła- 
CCJ wyglądały starania dwóch 
mtodzieńców z Cleveland, któ- 
rzy z uporem godnym lepszej 
sprawy próbowali sprzedać tu 
i ówdzie przygody swojego su- 
perbohatera. Jerry Siegel (pi- 
sarz) i Joe Shuster (rysownik) 
byli już w pewnym mómencie 
tak załamani odmowami, że 
ten ostatni podart wszystkie 
swoje szkice i obiecał „być 
ll może” kiedyś narysować je 
e jeszcze raz. Obecnie „super- 


dziesięc 
rozpoznaw. nycł sł w 
GLI 


rzy yśrniali historię o Czło- 
wieku Ze Stali, do dziś śnią 
się miliardy dolarów. Te, które 


nem. Podobnie rh Coc 
i Pepsi, obaj powsta 
wielkim odstępie czasow 


ry 
zrozumieć, jak to 
możliwe, by dwóch 
nieistniejących fa- 
cetów przewróciło 
do góry nogami 
jakże bli- 
ską na- 


2 


szym 
, pop-kulturę. 
_ Superman, jako 
starszy wiekiem, ma 
pierwszeństwo. Po- 
OIOWELGLNIEC 
Jackson, przechodził 
wiele mutacji i jego 
obecne wcielenie ma 
_ już niewiele wspólnego 
z grzeczną, pierwotną 
wersją. Wszystko zaczęło 
"się AUE 


sercom 


unosi 


1938 roku, kiedy to na rynku 
pojawił się „Action Comics” nu- 
mer 1, na okładce którego Su- 
perman, otoczony tłumem, 
nad głową. zielonego 
Volkswagena Golfa 
ny atleta? Wyjaśn przyszło 
już wkrótce. W kolejnych nu- 
merach serii ujawnione zostało 
bowiem pozaziemskie pocho- 
dzenie tajemniczego bohatera. 
Tuż przed eksplozją planety 


Krypton, zamieszkaiej przez © 


pozbawioną uczuć wyższyci 
humanoidalną rasę, naukowiec 


Kal-El chowa. swojego OLE 


w kosmicznej kapsule i wysyła 


ją w kierunku Ziemi. Dociekli-- 


wy czytelnik od razu zada so- 
s pytanie, kę cudem tro- 


Dazwieko, Marty). 


uczą IAA? się U ho 


_stawiciela rasy chłodnej emo- 


cjonalnie? Mniej: ociek iwy 
czytelnik nie zwróci uwagi na 
ten brak konedkuencji i gładko 
dojdzie do momentu, w któ 
kapsułę odnajdują Mar 

LELCLINWLCIA EH Przy nują 
dziecko jak własne i na mu. 
imię 


(tak _ brzmi 


; _ panieńskie 


emu wydaje się, iż o Su- 
ermanie wie sporo — że oficjal- 
pracuje jako reporter 


trzeb a jest jego pomoc, chyżo 
skakuje do budki telefonicz- 

| N mgnieniu oka przebiera 
wój stynny strój. Wiemy, 


ę 
że kocha się w koleżance z pra- 
- cy Lois Lane (rzesze fanów ro- 
LU łzy wzruszenia, gdy pobrali 


się w grudniu 1996 roku) i że 
jego piętą achillesową jest 
kryptonit (fragme WACEC ro- 
dzinnej planety). Niev 
4 jednak osób : 
sprawę, iż Superman ja- 
ko dziecko nie posiadał 
żadnych  nadnatural- 
nych sił. Z przyczyn 
znanych tylko twór- 
com postaci to wła- 
śnie nasze kochane, 
żółte słoneczko obu-- 
dziło w Człowieku Ju-- 
tra jego legendarne 
moce. Krypton bowiem 
miał stońce czerwone, 
które — jak twierdzą auto 
rzy - żadnych mocy ni 
mogło wzbudzać. 
Każdy szanujący się super 
bohater walczy z superwro: 
giem, a tym dla Supermana: 
jest niejaki Alexander „Lex” 


GD. 


yć ŚR a 4 4). 
mara 4 A R 


się, ale nawet to nie zmieniło 


thor. To jego niecnych zamiarów. 
jeden Nadal pała żądzą władzy 
z  najpo- i mordu. 
tężniejszych 
ludzi na Zie- Nie wnikając w to, czy było to 
mi, ale o ile spowodowane fantazją twór- 
„Supcio” ców, czy też może chęcią po- 


imponuje 
swobodnym fru- 
waniem nad Me- 
tropolis, o tyle Lex 
robi wrażenie nie- 
”_ przebraną ilością go- 
tówki. Przebiegły ów 
miodzieniec w wieku 
lat 13 zgładził swoich ro- 
dziców, zgarnąt odszkodo- 
wanie z ubezpieczenia 
_ i rozpoczął wielką karierę 
_ (my oczywiście polecamy bar- 
dziej spolegliwe metody osią- 
 gania życiowego sukcesu). 
Od tej pory zdążył już sfingo- 
wać swoją śmierć, udawać nego splotu wypadków ki 
własnego Syna, przenieść - w maju 1993 roku | 
mózg w inne ciało, stracić Superman © powrócił 
głowę (dosłownie) i odrodzić z zaświatów. Do dziś je- 
się dzięki demonowi Nerono- dynym godnym odnoto- 
Kierując się zawiścią, wania wydarzeniem byto 
 uprzykrza życie Supermano- rozdzielenie się bohatera 
„wi, jak tylko może. To znaczy na Supermana Czerwone- 
chce go zabić. Obecnie ożenii 'go i Niebieskiego, gdy 
s w wyniku zablokowania 
Słońca utracił „zwykie” zdol- 
ności i zaczął dysponować zu- 
petnie nowymi, opartymi na 
, energii. Na szczęście niedłu- 
, go potem Superman odzy- 
skał dawną sprawność 
i znów jest starym, dobrym 
znajomym w rajtuzach 
i pelerynie. 

Peleryna to bardzo po- 
pularny element mody 
superbohaterów, nosi ją 
bowiem również inny ele- 
/ gant, Batman. Opisujemy 
go w niniejszym artykule 
po Supermanie tylko ze 
względu na to, iż powstał rok 
później, pojawił się bowiem 
w maju 1939 roku, cztery mie- 
siące przed wybuchem II woj- 
ny światowej. Gdyby jednak 


ma Nic 
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prawy spadającej sprzedaży, 
fakt pozostaje faktem: w 1992 
roku Superman umarł. Obronił 
co prawda Ziemię przed ata- 
kiem straszliwego Dooms- 
daya, ale sam zapłacit za to 
najwyższą cenę. Na jego miej- 
sce próbowało wskoczyć aż 
czterech oszustów, podają- 
cych się bądź za jego syna 
(Superboy) czy wręcz za ory- 
ginał (Eradicator). Nie jest 
chyba jednak dla nikogo nie- 
spodzianką, iż — w wyniku 
bardzo skomplikowanego 

i równie nieprawdopodob- 


1 a 


kierować się sympatią | ć 

mas, to właśnie on powi- W y 
nien rozpoczynać pante- %7/7 
on superbohaterów: /Z/A 47, 
amerykańscy LICLINW, ) 
w najnowszej ankie- _44 s. 
cie znanego pisma <*54, 
„Comics Buyer's Gu- =* 
ide” przyznali mu tytuł 

najbardziej uwielbianej posta- 
ci. Innym dowodem popular- 
ności Batmana jest fakt, że 
w ostatnich latach to właśnie 
o nim opowiadały trzy stynne 


4 permanie było cicho... 
s” Skąd takie uwielbienie? To 
proste. Batman nie jest ani le- 
witującym Obcym, ani widzą- 
cym przez ściany mutantem, 
ale zwykiym człowiekiem 
(o ile oczywiście zwyktym 
można nazwać kogoś paradu- 


hollywoodzkie produkcje, jącego nocami w masce nieto- 
podczas gdy perza). Choć dysponuje 
o Su- najnowszą technologią, zdu- 
/ miewająco przenikliwym 

ż umysłem i niewiarygodnie 

ją, sprawnym ciałem, to jed- 


nak nie posiada supermo- 
cy, którymi „za darmo” 
dysponują rzesze 
innych bojowników 
o dobro i sprawiedli- 
wość. Potrafi być 
wielkoduszny i szcze- 
ry, ale także małost- 
kowy i cyniczny 
- w ten sposób uzy- 
skuje wielowymiaro- 
wość, dzięki której 
dużo łatwiej się z nim 
utożsamiać, a o to prze- 
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z my „The Bat”, 6 oraśdejąch 
ą pewnym geniuszu zbrodni, z 
ctórym pontaktow ne, się, 


, of Zorro”. Opow le 
| o szlachcicu Don Diego, 
dnia nieśmiatym i delikatn 
zdrowia popychadie, ć 


w El Zorro, anioia 
z płomiennym mie 
4 ne, Welle 24 > 
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Batman pojawia się za każdym razem, gdy zboczeńcy, kryminaliści i inne 
szumowiny usiłują zawładnąć jego rodzinnym miastem, Gotham City 


kiem lokomocji (Batmobil to 
współczesna alegoria czarne- 
go rumaka Zorro). 

Kane, inaczej niż Brunner, 
nie był ostatnią świnią i oddał 
hołd twórcom filmu. Historia 
Batmana zaczyna się bo- 
wiem, gdy w mieście Gotham 
młody Bruce Wayne udaje się 
z rodzicami do kina właśnie na 
„Znak Zorro”. Niestety, na tym 
koniec dobrych wiadomości. 
Kiedy w ciemnej alejce rabuś 
przystawia nóż do gardła pani 
Wayne, ojciec Bruce'a próbuje 
ją ratować i zostaje bezlitośnie 
zastrzelony. Na oczach chłop- 
ca ginie również matka. Te 
traumatyczne przeżycia popy- 


chają Bruce'a Wayne'a do po- 
święcenia całego swojego 
życia walce ze złem. I oczywi- 
ście do prób odnalezienia 
zbrodniarza. W filmie „Bat- 
man” okazuje się nim niejaki 
Joker (brawurowo grany przez 
Jacka Nicholsona), ale było to 
niemające nic wspólnego 
z „rzeczywistością” uprosz- 
czenie na rzecz filmu. Tak 
naprawdę Batman do dzisiaj 
nie jest pewien, kto w tak 
bestialski sposób zamordował 
jego rodziców. 

Kiedy Bruce zastanawiał się, 
jak wzbudzić przerażenie 
w przestępcach, przez jego 
okno wleciał olbrzymi nieto- 


| odżódi 
Pane 


Robin w cieniu swego sławnego 
pracodawcy, Batmana 


perz. Wayne uznaje to 
za omen i postanawia, że jego 
przebranie będzie przypomi- 
nało stwory nocy. W takim 
właśnie kostiumie, z mniejszy- 
mi lub większymi modyfikacja- 
mi, zna Batmana cały świat. 
Początkowo Batman wypeł- 
niat swoją misję, nie okazując 
łaski, bez skrupułów przeno- 
sząc swoich wrogów do kra- 
iny wiecznych towów. Później 
jednak stopniowo łagodniai, 
aż do pojawienia się głupko- 
watych, cukierkowych komik- 
sów i filmów w latach 60. 
Rozkosznie obrazuje to scen- 
ka z pewnego polskiego kon- 
wentu miłośników fantastyki. 
Podczas projekcji wideo 
ogólną wesołość na sali 
wzbudził osobnik, który 
w krytycznym momencie fil- 
mu, kiedy Batman mówił do 
swojego pomocnika: „Po- 
spieszmy do Batmobilu, po- 
jedźmy do Batjaskini 
i w naszym Batla- 
boratorium... 
- dokończył gło- 
śno: „...zróbmy 
wspólnie Batsi- 
ku”. 
Na szczęście 
|/” w 1986 roku na- 
stąpił przełom. 
Frank Miller stwo- 
rzył czteroczęściową 


wam 


W chwilach wolnych od karcenia przestępców, superbohaterowie oddają 


Marvel Comics: 
http://vww.marvel.com/ 

Image Comics: 
http://www.imagecomics.com/ 

Dark Horse Comics: 
http://vww.darkhorse.com/ 

Lista najlepiej sprzedających się 
LJLULCA 
http://www.pazsaz.com/topcomic.html 


Superman: 
Najlepsza strona fanowska: 
http://www.supermanhomepage.com/ 
Wszystko o Supermanie: http://comic- 
books.about.com/cs/superman/ 
Encyklopedia Supermana: http://mem- 
bers.aol.com/jonrandall/encyc/main.htm 


Batman: 
Najlepsza strona fanowska: 
http://vww.weld18.demon.co.uk/De- 
fault.htm 
Wszystko o Batmanie: http://comicbo- 
oks.about.com/cs/batman/ 


Inne: 
Historia komiksów o superbohaterach: 
http://www.geoci- 
ties.com/Athens/8580/index.html 


Superman 6 Batman: 
http://www.toonzone.net/worldsfi- 
nest/worldsfinestpage/index.htm 
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wieść „Batmań The Dark 

ght Returns” („Batman 
roczny Rycerz powraca”), 

ie pokazano dzieje bohate- 


chaos panuje w Gotham City. 
atman ostatecznie  tapie 


wszystkich przestępców raz 


;szcze, ale kosztuje go to 


„dziesięć lat po jego em 


przygnębiającego świata przy- 
szłości jest uznawana za jed- 
ną z najlepszych historii nie 
tylko o Batmanie, ale o super- 
Koka 


niejednoznacz 
fabuły zaczęli two a najlepsi 
pisarze, a komiksy malować 
doskonali rysownicy, legendy 
sceny. Najbardziej wstrząsają- 
ca dla fanów, i dobrze obrazu- 
jąca nowego Batmana, jest 
historia „Knightfali” (1993). 
Tytuł jest grą stów: po angiel- 
sku „knightfall”, co w wolnym 
tłumaczeniu oznacza „upadek 
rycerza”, wymawia się tak 
samo jak „nightfalł”, czyli „za- 
padnięcie nocy”. Bane, 
naszpikowany narkotykami ol- 
brzymi morderca, uwalnia 
lam Asylum wszystkich 
ch przez Batmana 
Można sobie tyl- 
wyobrazić, jaki 


10 najpopularniejszych 
konkurentów 
OTPAANELENN:=GIUELEE 


Spider-Man 

Peter Parker 

Kiedy Peter był jeszcze 
uczniem liceum, został ukąszony przez 
napromieniowanego pająka i zyskał 
nadludzką siłę oraz refleks, a także szó- 
sty zmysł ostrzegający go przed niebez- 
pieczeństwem. 


Peter jest zwy- 
kłym człowiekiem, który często swoje 
nadludzkie moce traktuje jako przekleń- 
stwo. Każdemu łatwo się z nim identyfi- 
kować, a jego przygody skrzą się 
humorem. Niedługo polubimy go jesz- 


wiele sił, zarówno fizycznych, 


ak i psychicznych. Kiedy więc 
Bane, cały czas obserwujący 
Batmana, odkrywa jego praw- 
dziwą tożsamość i wyzywa go 
na pojedynek, Bruce Wayne 
nie jest w stanie stawić mu 
czoła. Bane, rozczarowany 
słabością Wayne'a i wiedziony 
chęcią upokorzenia go, łamie 
Batmanowi kręgosłup i zrzuca 
superbohatera z dachu bu- 
dynku w centrum miasta. 
Uratowany przez wiernego 
sługę Alfreda, Bruce Wayne 
jest przykuty do wózka inwa- 
lidzkiego i nie może wykony- 
wać samodzielnie nawet 
najprostszych czynności. 
Tymczasem w Gotham 
pojawia się nowy Batman, 
szokujący bezwzględnością 
i okrucieństwem w walce 
z przestępczością. W swoim 
zapale nie waha się nawet po- 
święcać życia niewinnych lu- 
dzi. Nie ma sensu zdradzać 
prawdziwej tożsamości nowe- 
go mściciela, ale w skrócie 


cze bardziej, bo na rok 2002 szykuje się 
premiera wysokobudżetowego filmu ki- 
nowego z Pajączkiem w roli tytułowej. 


Wolverine 

Logan 
Mało o nim wiadomo: kiedyś 
szykowany na japońskiego samuraja, 
później agent rządu kanadyjskiego jako 
Weapon X. Obecnie członek grupy mu- 
tantów X-Men, posiada zdolność błyska- 
wicznej regeneracji i zwierzęco czułe 
zmysły, a dzięki wszczepionemu szkiele- 
towi z Adamantium potrafi pokazać ostre 

jak brzytwa szpony. 
Wolverine jest 


największym twardzielem wśród wszyst- 
kich superbohaterów, nawet Batman to 


przy nim grzeczna panienka. Wolvie 
nie rozpamiętuje, nie przeżywa, nie 
płacze w ukryciu, tylko bierze sprawy 
w swoje ręce i załatwia, co trzeba, bez 
mrugnięcia okiem. 


Spawn 
Al Simmons 

Simmons, jeden z najlep- 
szych „cyngli” rządu USA, zostaje 
zdradzony przez własnych ludzi i lą- 
duje w Piekle. Zawiera tam umowę: 
może wrócić na Ziemię do żony, ale 
później, jako Helispawn, poprowadzi 
armie ciemności podczas Armaged- 
donu. Jednak Szatan robi mu „nie- 
spodziankę” i przywraca Alaw 5 lat po 
śmierci, kiedy jego żona jest już po 
ślubie z najlepszym przyjacielem ro- 
dziny. Dodatkowo Spawn wygląda ni- 
czym wcielenie nocnego koszmaru. 
Na szczęście dla równowagi dyspo- 
nuje przepotężnymi, nie do końca 
zbadanymi, mocami. 

Z uwagi na 
ciekawą historię i fakt, że autorem ko- 
miksów jest jeden z najlepszych ry- 
sowników w historii, Todd McFarlane. 


Preacher 
Jesse Custer 

Z bliżej nieznanych przy- 
czyn Custer posiada moc zmuszania 
innych do bezwzględnego posłu- 
szeństwa. Wraz z dziewczyną, na- 
jemną zabójczynią, oraz irlandzkim 
wampirem wyruszają na poszukiwa- 
nie Boga, który opuścił Niebo i zaszył 
się gdzieś na Ziemi. 

„Preacher” 
to dla świata komiksu to samo, co 
„Pulp Fiction” dla świata filmu. Ponie- 
waż komiks przeznaczony jest wyłącz- 
nie dla czytelników dorosłych, twórcy 
nie muszą się w żaden sposób ograni- 
czać i proponują fanom wariacką jaz- 
dę bez trzymanki. 


Punisher 
Frank Castle (ur. jako Ca- 
stiglione) 

Nieszczęśliwie stracił całą 
rodzinę podczas mafijnej strzelaniny 
i wtedy ten były marine zamienił się 
w sędziego i kata. Wypowiedział woj- 
nę całemu światu przestępczemu. . 

Frank nie 
ma żadnych supermocy. Jest po pro- 
stu znakomicie wytrenowanym ko- 
mandosem. Nie nosi peleryny i nie 
prowadzi potrójnego życia. Miła od- 
miana wśród bandy dziwaków w cyr- 
kowych ubrankach. 


Witchblade 
Sara Pezzini 
Sara — nowojorska poli- 


cjantka —- podczas jednego ze * 


śledztw przez przypadek wchodzi 
w posiadanie „żywej” rękawicy, której 
moce do tej pory pozostają do końca 
niezbadane. 

Nie ma co 
czarować: bo ładna i ostra z niej kobit- 
ka. W nowym, ale już cieszącym się 
popularnością w Stanach Zjednoczo- 


nych serialu, jej rolę znakomicie od- 
twarza Yancy Butler. 


Daredevil 
Matthew Michael Mur- 
dock 
Daredevil jest zwykłym 
człowiekiem, ale pozbawionym 
jednego ze zmysłów: wzroku. Niewi- 
domy Murdock nauczył się wykorzy- 
stywać pozostałe zmysły w sposób | 
wręcz mistrzowski i samotnie prze- 
mierza nocą ulice miasta w poszuki- 
waniu złoczyńców... 

Każdy, kto 
ma jakieś kompleksy czy handikapy, 
widzi w Daredevilu wzorzec do naśla- 
dowania, kogoś, kto potrafił nie tylko 
się przełamać, ale także stać się lep- 
szym od wielu „pełnosprawnych” 
ludzi. Być może niedługo zagra 
go Ben Affleck. 


Ghost Rider 
John „Johnny” Blaze, 
a czasem ...demon Zarathos 
Próbując ratować przybra- 
nego ojca z ciężkiej choroby, motocy- 
klista-kaskader Johnny Blaze 
odprawia starożytny rytuał, podczas 
którego oddaje swoją duszę w zamian 
za lekarstwo. Od tej pory, kiedy prze- 
lana zostaje niewinna krew, ciało Bla- 
ze'a opanowuje Anioł Śmierci, demon 
Zarathos. 

Kiedy Blaze 
morfuje się w Ghost Ridera, wygląda 
jak kościotrup o płonącej czaszce. 
Ubrany jest w skórę nabitą ćwiekami, 
a porusza się po okolicy wielkim, czar- 
nym motocyklem. Po prostu wzorzec 
słowa „cool”. 


Hulk 
Bruce Banner 
Doktor Banner został na- 
promieniowany promieniami gamma, 
kiedy podczas jednego z wojskowych 
eksperymentów naukowych ratował 
bezmyślnego nastolatka. Od tej pory 
Bruce zamienia się w Hulka, gigan- 
tyczną istotę o niespotykanej sile 
fizycznej, zdolności regeneracji i... 
bardzo małym rozumku. 
Hulk bić, 
Hulk nie lubić źli ludzie. A poza tym 
już za dwa lata na ekranach kin poja- 
wi się film, do którego efekty specjal- 
ne robi firma George'a Lucasa. 
Reżyserią zajmie się sam Ang Lee 
(„Przyczajony tygrys, ukryty smok”). 


Green Arrow 

Oliver Queen 
Green Arrow to współcze- | 
sna wersja Robin Hooda. I to dosłow- 
nie, bo ten superbohater nosi zielony 

kapelusik i kołczan na plecach. 
Zielony już 
wydawał się postacią z lamusa, gdy 
postanowił go odświeżyć sam Kevin 
Smith, znany reżyser i wielbiciel ko- 
miksów. Jego autorska wersja Green 
Arrowa należy do najlepiej sprzedają- 
cych się komiksów w USA. 


można całego „Kni- 
ghtfalla” (i później 
„Knightquesta”) 
podsumować /f 
jako opowieść „ 
o szaleństwie (- 
nowego oraz po- 
nownych narodzi- 
nach starego Batma- 
na (albowiem - jak 
wiadomo — superbo- 
haterowie nigdy tak 
naprawdę nie giną). 
Zagiębienie się 
twórców Batmana 
w obszary szaleń- 
stwa, znane dotąd 
tylko H.P. Lovecra- | 
ftowi, zaowocowało | 
kolejnymi, równie | 


Fakt nr 1: 

Pisarz, Jerry Siegel, i rysownik, Joe Shu- 
ster, sprzedali prawa do Supermana za 130 
dolarów. Pierwszy komiks wydano w 1938 
roku (niedawno został zlicytowany za 
137500 dolarów), ale obaj twórcy nie dosta- 
wali żadnych pieniędzy aż do 1975 roku, 
kiedy to olski - w ramach nagrody 
specjalnej — SOWAWSACH 
20 tysięcy dolarów. enty później zwięk- 
szono do 30 tysięcy, ale wówczas obaj 
zbliżali się już do kresu życia, a Shuster 
m2 
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każe ka Alyn. Po zakończeniu serialu 
aktor ni NGK Pe or sowa 
li i zgorzkniały zamieszkał w Arizonie, gdzie 
zmarł na chorobę Alzheimera. 

Fakt nr.3: 
Inny aktor, George Reeves, od 1951 do 


1957 grał Człowieka Ze Stali w serialu 


„Przygody Supermana”. W 1959 roku, na 

trzy dni przed swoim ślubem, zmarł od po- 

strzału w głowę. Do dziś nie jest jasne, e, czy 

było to (Reeves Uważał, że 

po zagraniu Supermana jego kariera jest 
skończona), czy zemsta jednego z zazdro- 
snych przyjaciół narzeczonej. 


nr4: 
W kinowych hitach „Superman I” i „Super- 
man II” ukochaną Supermana, Lois Lane, 
grała niejaka Margot Kidder. W 1990 
roku - podczas kręcenia filmu - Kidder ule- 
gła wypadkowi samochodowemu, uszko- 
dziła rdzeń kręgowy i została przykuta do 
wózka inwalidzkiego. Operacja w 1992 ro- 
ku pozwoliła jej z powrotem normalnie cho- 
dzić, ale Kidder zbankrutowała. Ciężkie 
przeżycia doprowadziły ją do paranoi, zo- 
stała bezdomną, a w 1996 roku znalezioną 
ją chowającą się w obcym ogrodzie, z wło- 
sami kopie obciętymi brzytwą i wy- 
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w przypadku Margot Kidder, a 
BRZ oe: 


mrocznymi histo- 

riami, w których 

pojawił się 

miody pomoc- 

"nik Batmana, 

= Robin. Mało 

kto wie, że tak 

naprawdę Ro- 

bin to tylko przy- 

domek, ponieważ 

każdy z  „Robinów” 

- a było ich trzech — 

nosił inne imię 

(Richard, Jason i Ti- 

mothy). Wspomnia- 

ne przed chwilą 

obtąkanie autorów 

„Batmana” objawiło 

się między innymi 

tym, że przeprowa- 

dzili unikalne 

w skali światowej 

wybory. W 1988 ro- 

ku poprosili fanów, 

| aby zadzwonili 

pod specjalny nu- 

i mer telefonu i za- 

| głosowali, czy drugi 

Robin - a więc Ja- 

son - powinien... 

przeżyć (lub nie) spo- 

tkanie z okrutnym 

Jokerem. Żądni 

krwi fani pokazali 

Robinowi kciuk 

skierowany w dół i w styczniu 

1989 roku, zgodnie z życze- 

niem głosujących, Joker bru- 
talnie zamordował chłopca... 

Porównując obu naszkico- 
wanych bohaterów, tatwo 
zauważyć, iż Superman po- 
strzegany jest jako młodzie- 
niec z dobrego domu, 
przeprowadzający w locie sta- 
ruszki przez jezdnię, podczas 
gdy w Batmanie z łatwością 
odnajdziemy ciemniejsze stro- 
ny ludzkiej natury. Oczywi- 
ście, nie jest to tak banalne 
i jednostronne — wielu autorów 
starało się bowiem pokazać 
egzystencjalne problemy tego 
pierwszego (w końcu nie tak 
tatwo żyć jako Obcy), jak 
i wzniecić iskrę humoru u tego 
drugiego (Bruce Wayne też lu- 
bi  pożartować, choćby... 
z Supermana). 

W 1998 roku wytwórnia War- 
ner Bros wypuściła na rynek 
petnometrażową kreskówkę 
„The Batman/Superman Mo- 
vie”, dzięki czemu fani mieli 
niepowtarzalną okazję, aby 
zobaczyć obu herosów w ak- 
cji. Film opowiada o intrydze, 
jaką Joker, arcywróg Człowie- 
ka-Nietoperza, knuje z Lexem 
Luthorem, arcywrogiem Czło- 
wieka Ze Stali. Akcja dzieje się 
w Metropolis, a — żeby całość 
nie obejmowała tylko serii wy- 
buchów i siedmiomilowych 
skoków po dachach drapaczy 
chmur — zdecydowano się do- 
dać rozczulający wątek miło- 
sny. Louis Lane, ukochana 


GH 


Supermana, wzbudza nie- 
dwuznaczne uczucia 
również w Batmanie. 
Starcie dwóch tak 
potężnych ego 
owocuje całkiem 
udaną  produk- 
cją, i choć film 
nie rozstrzyga, 
kto dalej strze- 
la kapslami, to 
jednak ogląda 
się go z przy- 
jemnością i po- 
winien znaleźć 
się w wideote- 
kach wszystkich 
fanów superbo- 
haterów. 

Każdy kraj ma 
swoje ikony pop-kul- 
tury. U nas jest to Ja- 
nosik i Hans Kloss, 
w Ameryce Superman i Bat- 
man. Różnica jest taka, że 
chyba każdy zna tę drugą 
dwójkę, natomiast zapewne 
niewielu Amerykanów słyszało 


Ś 


Jeśli nie wiecie, dlaczego 


Batman nie lubi grać w karty, 


spytajcie o to Jokera 


Tak wygląda słynny Batmobil — pojazd, który kdaliója Botmaiowi błyskawiczne 
stawienie się tam, gdzie jest potrzebny. Ciekawe, czy ma zniżkę na benzynę? 


o Człowieku W Kierpcach 
czy J-23. Stworzeni w latach 
trzydziestych superherosi 
obecni są wśród nas już po- 
nad 60 lat i wcale się nie sta- 
rzeją. Na święta 2003 roku 
w kinach pojawić ma się no- 
wy Superman, w którego ro- 
ię wcieli się Nicolas Cage, 
Russel Crowe lub - tak, tak 
— David Duchovny. W przy- 
gotowaniu są również aż 
trzy filmy o Batmanie: „Bat- 
man 4” i 5 tudzież „Batman 
Beyond” (ten ostatni z Ke- 
anu Reevesem). Na petny 
spis setek komiksów, ksią- 
żek i gadżetów potrzeba 
opasłego tomiszcza. 

Jak więc widać, przygody 
superbohaterów nie ograni- 
czają się do fascynujących 
wędrówek w głąb ludzkich 
namiętności. Nie są jedynie 
bramą do marzeń o byciu 
tym najlepszym. Losy Su- 
permana i Batmana to rów- 
nież gigantyczny biznes, 
przynoszący jego właścicie- 
lom miliony dolarów każde- 
go dnia. Miło jest więc zdać 
sobie sprawę z tego, że cho- 
ciaż każdy z nas najadtby 


Pięć najgłupszych 
filmów > 
o Supermanie 
i Batmanie: 


„Superman vs The Gorilla Gang” 
(Superman kontra Gang Goryli) — 1965. 
Superman walczy z przestępcami, któ- 
rym pomaga wielka małpa. Superman 
wygrywa. 

„Batman Fights Dracula" (Batman 
Walczy z Drakulą) — 1967. 

Filipiński film, w którym - o niespo- 
dzianko — Batman walczy z Draculą. 
Batman wygrywa. 

„Batman Dracula” — 1964. 

Andy Warhol, elita awangardy, nakręcił 
ten undergroundowy film, ponieważ a) 
zawsze chciał być Batmanem, b) za- 
wsze chciał być Draculą. 

„Alyas Batman en Robin” — 1993. 
Najwięksi wrogowie Batmana przebie- 
rają się za niego samego i rabują ban- 
ki, w przerwach tańcząc i grając na 
gitarze. W finale tego filmu cała ekipa 
filmowa i wszyscy bohaterowie Marvela 
śpiewają wspólnie wesołą piosenkę 
o miłości. 

„Superman and the Mole Men” (Su- 
perman i Ludzie-Krety) — 1951. 
Superman próbuje ochronić przed lin- 
czem rasę małych, włochatych, miesz- 
kających pod ziemią ludzi, którzy 
świecą w ciemnościach (poważnie). 


się wstydu, sitując się na 
rękę z Supermanem 
lub ćwicząc karate 

z Batmanem, to tak 
naprawdę o ich 

życiu decyduje- 

my właśnie my, 
kupujący. To my 

bowiem pozwa- 
|ELUARLUNIEJ LIC 

na tym świecie 

tak długo, jak 

długo intereso- 

wać nas będą ich 

losy. Na szczęście 

— dla nich i... produ- 
centów - wszystko 
wskazuje na to, że są 

dla nas wciąż fascynują- 
cy i, jak na razie, nic nie za- 
powiada, aby ta tendencja 
miała się wkrótce zmie- 
nić. Wręcz przeciwnie 
— dzięki nowym technolo- 
giom, takim jak cyfrowe 
efekty specjalne czy wir- 
tualne światy w grach kom- 


puterowych, czeka ich nowy, 


ciekawy rozdział w życiu... 


Ten miły pan to Lobo, 
zawodnik, który zabił po- 
zostałych mieszkańców 
planety, poniewż bardzo 
chciał być jedyny 

w swoim rodzaju 


Joker w wydaniu komiksowym wygląda dość strasznie, ale gdzie mu tam do 
Jacka Nicholsona i jego wspaniałej gry aktorskiej... 
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right ©1996 DC Comics 
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| Do filmu „Batman 


i Robin” zaangażo- 


|| wano największe 


gwiazdy Hollywood 


Zanim zaczniecie miotać lotkami w moją podobiznę klnąc na czym 
świat stoi i argumentując, że przedstawione tytuty wcale nie są 
najlepsze w kategorii gier fantasy/s-f, zauważcie proszę, że jak 99% 
tego typu rankingów, zawiera on subiektywną ocenę tematu. Część 
z Was zapewne ma swoją własną listę ulubionych gier, 
niekoniecznie pokrywającą się z moją. I słusznie. Każdy ma prawo 
do własnego zdania. 


DIABLO 2 


Oto 12 tytułów, które, moim zdaniem, zapisały się złotymi zgłoskami 
w księdze gier komputerowych. Każda z gier jest dostępna na rynku 
w momencie, gdy czytacie te słowa. Pod każdym tytutem znajdziecie 
nazwę zachodniego producenta oraz polskiego dystrybutora. 


prze 
ję zorganizowany 


tosować - tę listę można 
Lecz tak naprawdę, Diablo 


BALDUR'S GATE 2 ; A 7 tej oż | om polować ks 


Interplay AC: ć - pd na r SEE oconyja U 6 
CD Projekt ; u 23 + i 


Mekka i Medyna wszystkich wiel- f 
bicieli systemu ADD oraz świa- 
ta Forgotten Realms. Bez dwóch 
a 0h. zdań najlepsza na rynku gra 
wódrs «/] | w swojej kategorii. Seria Bal- a 
„way dur's Gate to klasyczna produk- x 
„A cja RPG zapewniająca tygodnie 
| Bi. 8 i miesiące wspaniałej rozrywki. Na- 
ne. MIE, wet po ukończeniu gry nie traci ona 
| 4 na atrakcyjności, gdyż większość sy- 
tuacji i problemów można rozwiązać na 
wiele sposobów, jak przystało na prawdziwy 
tytuł role-playing. Bohater obydwu części gry 
(oraz dodatków do nich) jest jednym z wielu 
dzieci boga krwi Bhaala. Walczy ze swoim 
rodzeństwem i tysiącami innych przeciw- 
ników o zachowanie duszy i zmysłów — 
tylko od ciebie zależy, w jaki sposób 
wypetni się jego przeznaczenie. 


Z 
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WARCRAFT 2 
Blizzard 
CD Projekt 


Wiele lat temu, pewnego pięknego dnia, na giefdach 
komputerowych w Polsce pojawiła się gra Warcraft. Była 
nieśmiało reklamowana przez sprzedawców jako „taka 
Diuna 2 w klimacie fantasy". Dziś może się to wydawać 
niemożliwe, ale nikt z osób, które zdecydowały się na 
kupno gry nie byt w stanie skojarzyć z niczym nazwy fir- 
my odpowiedzialnej za Warcrafta. „Jakiś Blizzard? Co za 
licho? mamrotali zdziwieni gracze... Okazało się, że gra 


STARCRAFT 


Blizzard 
CD Projekt 


Trzy rasy, jeden cel: 
zwyciężyć w starciu 
z wrogiem. Przez wiele 
osób Starcraft jest uwa- 
żany za najlepszą grę 
z gatunku RTS-ów. Ko- 
smiczne zmagania ludzi, 
Zergów i Protosów przez 
długi czas gościły na ekra- 
nach monitorów. Niektórzy, 
dążąc do doskonałości, dopro- 
wadzili rozgrywkę na skraj absurdu, 
opanowując na pamięć wszystkie skróty klawiszowe 
i twierdząc, że opóźnienie o sekundę czy 
dwie z produkcją tej czy innej jednostki 
może zaważyć na całej rozgrywce. I 
faktycznie — często tak się działo. 
Bowiem w odróżnieniu od np. 
Age of Empires, Starcraft jest 
strategią niezwykle dynamiczną, a 
agresywny styl gry jak najbardziej 


84 świetnym RTS-em, o 
a niedługo później War- 

craft 2 stał się tytułem 

wręcz kultowym. Do tej 

pory zmagania ludzi 

z orkami zajmują wielu 

graczy, wszyscy zaś 

z niecierpliwością ocze- 

kują na trzecią część tej 

wspaniałej gry. Weług 

najnowszych doniesień, 

ma się ona pojawić do- 

piero w przyszłym roku. 


Tak rezaióc ić ę Warcraft 3, gra, na którą oczekują wszy- | 
 ESAGWECIE Aż miło saba na tak piękną grafikę... 


Interplay 
CD Projekt 


Ta gra swój sukces zawdzię- 
cza przede wszystkim niesa- 
mowitemu klimatowi. Świat 


po nuklearnym holokauście — 3 


napromieniowane pustkowia, 
wypalone ruiny miast, zmuto- 
wane zwierzęta i nieliczni lu- 
dzie smętnie wegetujący 

w wielkich schronach... Aż 
ciarki przechodzą po ple- 


ORKA 
Ezplode 17257 
Enerqu 37374 


cach. Fabuta niby rodem z s-f, a przecież w najnowszej historii 
parę razy tak niewiele brakowało, by atomowy płomień skrzesany 
ręką człowieka spopielit świat. Pierwsze dwa Fallouty to „erpegi* 
(jedne z najlepszych, jakie kiedykolwiek powstały), zaś Fallout 
Tactics to gra strategiczna przypominająca 


słynne UFO: Enemy 


Zza (.. 17 


W przyszłym roku ma pojawić się Warhammer 
Online — sieciowa wersja WFB. Ma szansę przy- 
ćmić Dark Omena, sądząc po screenach 


| Electranie; Arts. 
IM ak 


ra komputerowa na nim opar , 
nosi say „Shadow of the w 
"Rat", zaś druga (lepsza) - „Dark Omen". 7 

obydwu Warhammerach wcielasz się ' 


MECHWARRIOR 3 


Activision, Microsoft 
A.P.N. Promise 


Akcja tej serii gier toczy się w odległym, |. 
trzecim tysiącieciu, kiedy to ludzie to- | 
czą ze sobą wojny przy użyciu ol- 
brzymich robotów nazywanych 
mechami. Piloci tych niezwykłych h 3. 
maszyn to elita - znakomicie prze- 
szkoleni wojownicy o nerwach ze c 
stali. Gry z serii Mechwarrior można okre- 
ślić mianem symulatorów, choć niektórzy są 
zdania, że ciężko mówić o symulatorze ma- 
szyny, która nie istnieje. Najlepsza jest, naszym 
/ skromnym zdaniem, część trzecia — oferuje naj- 
więcej opcji i jest najciekawiej wykonana. Część 
czwarta jest natomiast zdecydowanie najbardziej 
zręcznościowa z całej serii, ze zrozumiałych wzglę- 
dów jest też najbardziej efektowna graficznie. | 
e" w W Mechwarriora możesz grać po sieci lokal- Y > ANG 
) nej ze znajomymi, jeśli znudził cię tryb single. hb 724 


HEROES OF MIGHT 8. MA 
No. 


| MiGHT 8. MaGic 8 
ks TA * 


Wszystko zaczęło się od gry King's Bc 
strategiczna osadzona w realiach świź 
podbiła serca graczy. Pomiędzy kolejnymi: 
niewielkie, jednak każda z nich odniost: 

i ich armii przez świat pełen potworów, s 
się ulubionym zajęciem graczy. Heroes of 
modnej ostatnio trójwymiarowej grafiki, je 
rzalny urok i naprawdę może się podo 
sięgnąć po tę wspaniałą turówkę. 
można grać w kilka osób na jednym 
siedzisz przed monitorem z kol 


Seria ta owiana jest legendą, 
zaś jej korzenie nikną w mro- 
|| kach historii gier komputero- 
|. wych. Obok Ultimyjestto © 

; chyba najdłuższa i najpopu- „/ 
larniejsza saga RPG. Świat R 
w M8M obserwujesz z per- 
spektywy FPR kierujesz zaś 
drużyną złożoną z 1-6 postaci 
(w częśći 8 nie możesz jednak 
wykreować wszystkich bohate- 
rów wedle woli — tworzysz tylko m 
postać główną, zaś pozostałe 
przyłączają się już w trakcie gry). 


ka G WEME 
Lionhead Studios 
IM Group 


Powstała kiedyś, dawno temu, gra o nazwie Populous. Gra ze wszech miar niezwykła, po- 
zwalająca ci choć na chwilę poczuć się bogiem. Bogiem sprawiedliwym i pomocnym 
w chwilach dobrego humoru. Bóstwem okrutnym, karzącym i budzącym grozę, jeśli tylko 
miałeś zły humor. Po wielu latach od premiery Populousa na 
arenie pojawiła się inna gra jego twórcy, Petera Molyneux — 


Black 8: White. Podobnie jak w stareńkim hicie, |7+ 24 | NY O RPESPICE 
| tak i tutaj zostajesz obdarzony boską mocą. |= Dk ; ść m) a.a'> = AEYZE = ł fw: 
j Tyle, że tym razem, zamiast pikseli w 16 p RWE. „Am? pó 3 PCT» JWEF z ZY: 
kolorach, czeka na ciebie olśniewająca | SF Pe = BOJ Li of KBE A anni 


grafika 3D, niezwykłe algorytmy sztucznej p. 
inteligencji, niepowtarzalny, kolorowy świat 
tętniący życiem w czasie rzeczywistym. To 
swego rodzaju symulator społeczeństwa, 

w którym twoi wyznawcy rodzą się, żyją 
i umierają. 

m p 


ć Aby uczynić twój ekran pięęęknym!!! 


Jeżeli zapoznałeś się już z zawartością naszego kompaktu, to zapew- 
ne zastanawiasz się skąd wzięliśmy ten wspaniały zestaw tapet dla 
Windows. Otóż większość z nich uzyskaliśmy dzięki uprzejmości właści- 
ciela strony www.gamewallpapers.com - Nico Zweersa. Na prowadzonej | 
przez niego witrynie możesz znaleźć tapety w wysokiej rozdzielczości, | 
przygotowane w zasadzie s „— 
dla każdego bieżącego 
i nadchodzącego hitu. 

Części z nich nie znaj- 

dziesz gdzie indziej, gdyż 

prawa do ich publikacji 

zostały udzielone na zasa- 

dzie wyłączności. Co 

ważne strona jest przygo- 

towana niezwykle przej- 

rzyście i błyskawicznie się 

wczytuje, a użytkownik 

może korzystać z wszech- — AEO A CB. 
stronnych wyszukiwarek. „3 S - GRA 
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lekarz anestezjolog z Gliwic, 

w teleturnieju 'Milionerzy” 
usłyszał pytanie za najwyższą staw- 
kę, tysiące fanów fantastyki zagryzto 
z bezsilności palce. Pytanie brzmia- 
ło: "Z jakiej krainy pochodzi Conan?” 
i dla miłośników gatunku było mniej 
więcej tak samo trudne, jak dla 
Michela Jordana trafienie piłką ko- 
szykową do środka wulkanu. Pan 
Władystaw o Conanie wiedział nie- 
wiele i miliona nie wygrał. Prawidto- 


K:= Władysław Kostrzewski, 


Conan the Barbarian (1982) - kul- 
towy film z A.Schwarzeneggerem, 
któremu towarzyszyli Max von Sy- 
dow oraz James Earl Jones 

Conan the Destroyer (1984) - Ar- 
nie powraca. Tym razem jego 
wspóltowarzyszką jest czarnoskóra 
modelka Grace Jones. Wystąpił 
również stawny koszykarz Wilt 
Chamberlain. 

Conan the Adventurer (1998) - 
niemiecki film TV 

Conan (1998) - "cukierkowy” se- 
rial TV, nie mający nic wspólnego 
z prawdziwą historią Conana 

Conan and the Young Warriors 
(1984) - animowany serial TV, przy- 
gotowany z myślą o najmłodszych 
widzach. 

W przygotowaniu jest Conan 3, 
zatytułowany roboczo Conan 3: 
Korona z Żelaza. Reżyserem, po- 
dobnie jak w przypadku pierwsze- 
go filmu, jest John Milius, a produ- 
centami bracia Wachowscy (ci od 
Matrixa). Scenariusz jest podobno 
rewelacyjny, ale wciąż nie wiado- 
mo, czy w filmie zagra Schwarze- 
negger. 


*rakst: Adrian Chmielarz 
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EWA 


wej odpowiedzi nie zapomni 
jednak długo, bowiem na 
pamiątkę teleturnieju tę 
samą nazwę, co rodzin- 4 
na ziemia Conana nosi 4 
teraz jego kotka. A wa- 
bi się: Cimmeria. 

W tejże to właśnie 
mroźnej, północnej 
krainie, 12 tysięcy 
lat temu przyszedł 
na świat Conan, zło- 
dziej i król, hulaka 
i najemnik, pirat 
i wyzwoliciel. Jak na 
bohatera przystało, 
powity został na polu 
bitwy, a zdarzenie to mia- 
ło stać się symbolem jego 
nieokietznanej, wojowni- 
czej natury. Prostak i bar- 
barzyńca, któremu obce 
były standardy cywilizo- 
wanego Świata, już wkrót- 
ce dzięki swojej hardości 
i herkulesowej sile zmie- 
nić miał się z niewolnika w najpotęż- 
niejszego króla w historii świata. 

Kroniki przygód Conana zajmują 
w tej chwili prawie 100 tomów. Pisały 
o nim takie sławy jak Poul Anderson, 
Robert Jordan czy Karl Edward Wa- 
gner. Nawet wśród naszych rodzi- 
mych autorów znalazł się taki, który 
udanie zmierzyt się z legendą Cona- 
na; choć fani wiedzieli, kto ukrywa 
się pod pseudonimem Jack de Craft 
i kto napisał powieść Pani Śmierć, to 
właściwie dopiero teraz oficjalnie 
można wyjawić, iż był nim Jacek Pie- 
kara. Oczywiście zarówno on, jak 
i wcześniej wspomniani pisarze są 
*tylko” spadkobiercami tego najważ- 
niejszego, twórcy Conana, Roberta 
E. Howarda. 

Autor Mrocznego Barbarzyńcy 
przyszedł na świat 22 stycznia 1906, 
a zmarł tragicznie zaledwie trzydzie- 
ści lat później. Był m.in. sekretarzem, 
pomocnikiem geologa, stenografem, 
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Rozpoczynał swą ka- 
rierę jako niewolnik 
przy żarnach, 
a został królem. 
Przykład godny 
naśladowania! 


bibliotekarzem, pomocnikiem 
aptekarskim. A jednak, mimo 
takiego natłoku zajęć, udało 
mu się w trakcie krótkiego ży- 
cia wydrukować ponad 160 
opowiadań, a jeszcze sto cze- 
kało na publikację w szufla- 
dzie. Poruszał się płynnie 
w wielu stylach, ale największą 
sławę przyniosły mu historie, 
które dziś określamy mianem 
«heroic fantasy” lub "sword 
and sorcery”. Najstynniejszym 
przedstawicielem podgatunku 
jest, oczywiście, nasz ulubiony 
Conan. Warto dodać, iż sam 
Howard był jego kompletnym 
przeciwieństwem: grzecznym, 
czułym, dobrze wychowanym 
i przestrzegającym prawa in- 
trowertykiem (choć z postury 
ponoć bardziej przypominał 
Conana niż np. Woody Allena). 

Conan ma już prawie siedem- 
dziesiąt lat (pierwsze opowia- 
danie zostało opublikowane 
w 1932 roku), a do dziś nie 
przestaje fascynować kolej- 
nych pokoleń, zarówno twór- 
ców, jak i odbiorców. Będzie 
ich fascynował następnych 
siedemdziesiąt. Zadna to nie- 
spodzianka, skoro głównym 
motto Howarda było stworze- 
nie - jak sam pisał - wyraziste- 
go, pełnego wspaniałości 
«świata purpury, złota i szkar- 
łatu, gdzie spotkać może nas 
wszystko - za wyjątkiem 

nudy.” 


Wszystkim, którzy widzieli 
film z Arnoldem Schwarzeneg- 
gerem i przeczytali kilka ksią- 
żek o Conanie. wydaje się, 
że są specjalistami. Proponu- 
jemy więc mini-test. PRAWDA 
czy MIT? 


1. Robert E. Howard popetnit 
samobójstwo po śmierci mat- 
ki, nie mogąc sobie wyobrazić 
bez niej życia. 

2. Robert E. Howard korespo- 
nował z Edgarem Allanem 
Poe. 

3. Robert E. Howard bardzo 
dobrze zarabiał na publikacji 
swoich opowiadań. 

4. Oryginalną twórczością Ho- 
warda polscy fani mogli nacie- 
szyć się już w latach 80-tych. 
5. Howard twierdził, że pisząc 
Conana czuje, jakby to on sam 
dyktował mu swoje przygody. 
6. Conan był mężem oraz 
ojcem gromadki dzieci. 


Odpowiedzi: 


1. MIT! Przez dłuższy czas 
uważano, iż Howard byt "syn- 
kiem mamusi” i wpakował 
sobie kulę na wieść o jej nie- 
chybnym zgonie. Niewiele 
osób wie, że Howard zginął na 
kilkadziesiąt godzin przed 
swoją pogrążoną w śpiączce 
matką. Najnowsze badania wy- 
kazują, że Howard peten byt 
samobójczych myśli na wiele 
lat przed śmiercią i tylko zasa- 
dy moralne oraz konieczność 
opieki nad matką powstrzymy- 
wały go przed tym krokiem. 

2. MIT! Poe żył sto lat przed 
Howardem, trudno więc o jaką- 
kolwiek korespondencję 
między nimi, przynajmniej 
w świecie żywych. Natomiast 
przez wiele lat Howard prowa- 
dził, nomen-omen, ożywioną 
wymianę listów ze znanym pi- 
sarzem horrów, twórcą Cthul- 
hu, Howardem P. Lovecraftem. 
Obaj jednak nigdy nie spotkali 
się osobiście. 

3. PRAWDA! W chwili śmierci 
miat dwa tysiące dolarów 
w gotówce, kilka tysięcy winne 
mu było wydawnictwo Weird 
Tales (w owych czasach perta 
kosztowała 3 dolary, a nowiut- 
ki Chevrolet 500 dolarów). Ra- 
chunki, włącznie z kosztowną 
opieką medyczną matki, miat 
opłacone co do grosza, 
a przez cały czas otrzymywał 
stabilne zastrzyki finansowe za 
swoje burleski publikowane 
w dwóch ogólnokrajowych 
magazynach. Nie byt to oczy- 


Dla Wielkiego Arnolda rola Conana była przełomem w karierze. Najlepszy 
kulturysta świata pokazał, że potrafi nie tylko prężyć muskuły 


wiście sukces na miarę Holly- 
wood, ale jak na owe czasy 
Howard byt człowiekiem ma- 
jętnym. 

4. MIT! Choć w rzeczy samej 
podziemne wydawnictwa tłu- 
kły Conana ile wlezie, to 
opierały się na ...przeróbkach. 
Przygniatająca większość opo- 
wiadań i powieści Howarda 
została w latach 50-tych zmo- 
dyfikowana przez m.in. L. 
Sprague de Campa czy John 
D. Clarka, i w takiej formie wę- 
druje po świecie. Ze względu 
na koszmarnie skomplikowaną 
sytuację prawną (kto inny ma 
prawa do twórczości Howarda, 
a kto inny do postaci Conana) 
skompletowanie dziet Howar- 
da w ich oryginalnej postaci 
jest jednym z największych 
wyzwań dla prawdziwego 
fana Mrocznego Bar- 
barzyńcy. 

5. MIT! Krąży- 
ty plotki, iż 


BT 


,, ŚÓ) 9 ROC 


takiego wyznania dokonał wo- 
bec swojej ówczesnej sympa- 
tiii Novalyne Price. Nie ma 
na to żadnego potwierdzenia, 
ale że mit byt "nośny marketin- 
gowo”, został wykorzystany 
w budowaniu legendy 
Howarda. 

6. PRAWDA! Nie dość, że Co- 
nan poślubił niejaką Zenobię 
(fatalnie imię, ale wspaniałe 
ciało), to jeszcze ta dała mu 
dwóch synów i córkę. Pierw- 
szy z synów nosił imię po ojcu 
- Conan, ale znany byt szerzej 
jako Conn. Jego młodszy brat 
nazwany został Taurus. Zeno- 
bia zmarła przy porodzie dru- 
giej córki. 


Kto może policzyć wszys- 

tkie książki o Conanie? A 

kto policzytby wszystkie 

grafiki? Od amatorskich 

po narysowane przez 

ę Ra najgłośniejszch grafików... 
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awróć, zawróć - szepnęło drze- 

7 wo. £ea odwrócila się gwalłow- 
nie.- Kło ło mówi? - spyłala 
drzącym glosem. 

Drzewo roześmialo się, złośliwym, su- 
chym śmiechem. 

- Umrzesz, umrzesz, umrzesz... 

£ea pobiegła przed siebie, jedną dloń 
opierając na rękojeści noza, a drugą 
rozgarniając malinowe krzewy, bujnie 
zarasłające ściezkę. Cale ręce miala 
juz poklułe i czuła, ze krwawi jej po- 
liczek, draśnięty ostrym kolcem. Serce 
lomołalo jak oszalale, jakby chcialo 
wyrwać się 2 piersi, trzepołalo gdzieś 
w gardle, dławilo i dusilo. 

- Boze, Boze, pomóż proszę - szepła- 
la biegnąc i czula, jak smaga ją mali- 
nowa chlosła. - fa muszę dojść. 

Połlenęla się o wysłający z ziemi ko- 
rzeń, bees ja odrąbane ludzkie 
ramię. Upadla, a przenikliwy ból w le- 
wym nadgarstku wytwal 2 jej ust jęk. 
Drzewa stały nad nią pochylone, ni- 
czym brunatnozielone olbrzymy o ze- 
schlych, zastygłych w gniewnym gry- 
masie twarzach. Dziewczynie zdawalo 
się, ze konary wyciągają się w jej stro- 
nę. jale słarcze, zniszczone reumały- 
zmem ramiona. 

- Umrzesz - pisnęla czarno-pomarań- 

czowa jaszczurka i prze- 

„  mknęla obok jej policzka. 

4 lea rozplakala się 
i włulila twarz w zie- 

mię, aby nie widzieć 


i nie slyszeć juz nic. J nagle kąłem 
oka zobaczyla buł. Duzy, męski buł 
2 podeszwami podkułymi metalem. 
Ale nie miala sily, by krzyczeć, nie 
miała nawet sily, by przestraszyć się 
jeszcze bardziej. 

- Moje dziecko - uslyszala czyjś glos 
- a cóż ło 2a pomysly, aby zapuszczać 
się do Cudakowego lasu? 

gakaś silna dloń ujęla ją pod ramię 
i, bez wysilku, lekko uniosla. Lea 
podniosła oczy i zobaczyla przed sobą 
siwego, barczystego męzczyznę o skol- 
tunionej brodzie i wielkim jak karto- 
tel nosie. tMęzczyzna byl ubrany 
w skórzany kałłan oraz welniany 
plaszcz, a w ręku trzymal gruby kij 
podbiły zelazem. 

- lo tu robisz, dziecko? - spyłal, a je- 
go przenikliwe, niebieskie oczy przyglą- 
daly się lei bardzo, bardzo uwaznie. 

- Szukam Cudaka, panie - szepnęla 
i otarła krew 2 ust - i tak bardzo się boję. 

Rozejrzala się szybciutko wokól 
i zdumiona dostrzegła, jak daleko 
są najblizsze pnie. W dodatku teraz 
wyglądały zwyczajnie, łak jak pnie 
drzew wyglądać powinny. ) nie bylo 
w nich nice, co przypominaloby ol- 
brzymy lub sękate ramiona. Ale 
strach ucichl łylko na moment. 
W kazdej chwili byl gotowy, by po- 
jawić się znowu. 

- Szukasz Cudaka? - zdziwił się 
męzczyzna. - Mój Boze, czyz nie masz 

nic lepszego do roboty? Chodź, 
moje dziecko, odprowadzę cię 
na skraj lasu. Jo niedobre miej- 
sce dla mlodych panienek. 
Mlode panienki nie powinny 
sluchać tego, co mówią drzewa 
i jaszczurki. Zwlaszcza ze cza- 
sem przesłają one mówić, a za- 
czynają brzydkie zabawy. 

- Mie wrócę - szarpnęla się ener- 

">  gicznie Lea, ale dloń nieznajo- 

mego nadal trzymala ją bardzo 
mocno. - Muszę znaleźć Cudaka. 


- A pocóz ło? - spyłal siwobrody, 
a jego oczy pociemnialy. 

- Mój ojciec i brał zaginęli w lesie. 
Wszyscy mówią, ze ło Cudak ich po- 
trwal. Czy wiesz, co Cudak robi z ludź- 
mi, panie? 

- Przemienia ich w drzewa albo ka- 
mienie - odpal siwobrody - albo w róz- 
ne inne rzeczy. fak chcesz naklonić 
Cudaka, aby oddal ci brała i ojca? 

- Mie wiem - rozplakala się Lea. - 
Och, mój Boze, nie wiem. Ale zrobię 
wszystko, czego zaząda. Czy ły znasz 
Cudaka, panie? 

- Znam go bardzo dobrze. 

J magle lea przerazila się bar- 
dziej nią kiedykolwiek. Domyślila 
się, ze oło ma przed sobą tego, do 
którego zmierzala. Cudaka 2 Cuda- 
kowego lasu. Ale męzczyzna roze- 
śmial się szczerze. 

- Mie, moje dziecko. tlazywam się 
Arivald i jestem magiem z Wybrzeza. 
Styszalaś kiedyś o Wybrzezu? 

£ea skinęla glową. 

- Jo bardzo daleko słąd - powiedziala. 

- Przybylem tu, aby odwiedzić Cuda- 
ka, gdyz znamy się 2 dawnych, daw- 
nych lat. 

- Maprawdę jesteś prawdziwym 
magiem, panie? Prawdziwym czaro- 
dziejem 2 Bractwa w Silmanionie? 
Dlaczego nie masz więc szały hajło- 
wanej w srebrne gwiazdy, spiczastego 
kapelusza, rózdzki, Księgi Czarów 
i Kryszłalowej Kuli? 

- 0óz, nie wyglądam na maga, 
prawda? - zaśmial się Arivald. - 
Mam w torbie Księgę Czarów i Krysz- 
talową Kulę, a tu rózdzkę - poklepał 
się po pasie i lea dopiero teraz za- 
uwazyla, iz 2 niewielkiego futeralu 
wysłaje kościana rączka - a co do 
hałłtowanej szały i kapelusza... My- 
ślisz dziecko, ze tło wygodny strój na 
leśne wycieczki? 

Lea przez chwilę zastanawiała się 
nad jego slowami. 


- Czy przybyleś, aby zabić Cudaka? - 
zapytala w końcu i leciutko zadrzala. 

- Skąd ten pomysl?! - obruszyl się 
Arivald. - Chcę wytlumaczyć mu, ze 
nie postępuje zbył ladnie i, jezeli bę- 
dzie dalej robil ło, co tobi, zmuszę go, 
aby pojechal ze mną do Silmaniony, 
wytłumaczyć się przed Radą Czaro- 
dziei. "ie mozna ludzi zamieniać 
w drzewa lub kamienie. 

- Zmusisz go? - nadzieja wypelnila 
serce Lei. Oło kłoś, kło nie boi się Cu- 
daka i mówi o nim jak o niegrzecz- 
nym dziecku. 

- Zapewne nie będzie ło latwe, bo 
choć byl moim uczniem, to jest zdol- 
nym czarodziejem. "Moze nawet zdol- 
niejszym niz ja - dodal w zadumie, 
a £eę znowu ogarnęla czarna rozpacz. 

- Mo dobrze, moja droga. Chodźmy. 
2 łego, co wiem, chała Cudaka jest już 
calkiem niedaleko. Wytrzymasz? 

- Jak, panie. 

- Mozesz zobaczyć łam rzeczy, które 
niezbyt ci się spodobają - rzekl Ari- 
vald, dobrze znający poczucie humoru 
łego, kłóry kazal się nazywać Cuda- 
kiem 2 Cudakowego Lasu. 

- Pójdę! - wykrzylenęla Lea - cokol- 
wiek mialoby się stać. 

- Och - uśmiechnąl się Arivald - nie 
ma potrzeby tragizować. Chodź, więc. 

Mag szedl pierwszy i lea byla zdu- 
miona, ze malinowe krzewy zdawaly 
się usuwać z jego drogi. W kazdym ra- 
zie nie zauwazyla, aby musnęla qo 
choć jedna galązka. Kiedy wyszli zza 
zakręłu, zobaczyli tabliczkę. 

- Ju mieszka Cudak z Cudakowego 
Lasu - przeczyłala £ea 2 pewnym tru- 
dem i rozejrzała się na boki. 

Zaraz połem pojawil się następny znak. 

- Pamiętaj, NIE, byleś zaproszony - 
głosił napis. 

- Mo, ło jesteśmy naprawdę blisko - 
obwieścił frivald, a Lea poczuła się 
jak przed wizytą u kowala. 

- Kło pójdzie dalej, zostanie zje- 
dzony! - ostrzegał kolejny napis 
wymalowany czerwonymi, blyszczą- 
cymi literami. 

Arivald objąl leę i poczuł, ze jej ta- 
miona drzą jak w tebrze. 

- Mie bój się, dziecko. Jo takie zarty. 
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- Jo BYŁO osłatnie ostrzezenie - 
przeczyłala lea i w tej samej chwili 
na ściezce przed nimi słanąl smok. 

Wielki, karmazynowy smok, a 2 noz- 
drzy buchaly mu klęby dymu. 2 qar- 
dzieli powoli wydobył się ryk. Ryk tak 
przeraźliwy, ze Arivaldowi przez 
moment wydawało się, iz ogluchnie. 
fedną ręką mocno przytrzymal dziew- 
czynę, bo nie byl pewien, czy zechce 
mdleć czy uciekać, a drugą wyszarp- 
nąl zza pasa rózdzkę. Smok zionąl 
pod niebo ogniem. 

- Meangil massumo xanath - krzyk- 
nąl czarodziej, kreśląc rózdzką Praw- 
dziwy Łuk. Smok zniknąt. 

- Jego juz za wiele, Cudaku - rzeki 
gniewnie Arivald. - Haprawdę mnie 
rozalościleś. 


A 
- Umrzesz, | 4 ją 


um... - 2a- f Ę 
skrzypialo A h 
drzewo. % " 
- Och, za- | e" 
mknij się - 
warknąl mag. 
Poglaskal Leę po policz- 
ku, a ona włulila się w jego plaszcz. 
- Pogromca Smoków - szepnęla nadal 
jeszcze trwoznie, ale juz 2 podziwem. 


Arivald uśmiechnąl się i uniósl 


głowę. Przed nimi, zaledwie o trzy 
kroki dalej, stal Cudak. Stal i uśmie- 
chal się złośliwie. 

- Obrzydlistwo - mruknąl frivald, 
a Lea pisnęła i znowu schowała glowę 
w jego plaszcz. Bo Cudak rzeczywiście 
wyglądał obrzydliwie. Mial twarz ko- 


Opowiadani 


toru zeschnięłej kory, pomarszczoną 
i zluszczoną, nos jak zagięty konar, 
a zamiasł wlosów rudobrązowe liście. 
gedno oko bylo zielone, drugie poma- 
rańczowe, a oba ciągle na przemian 
mrugaly, co dawalo naprawdę niesa- 
mowiły efekt. 

- Powinienneś się wsłydzić - powie- 
dzial Arivald i wymruczal Piąty Czar 
Hyalla z Zapewnieniem Trustowym. 

Jeraz zobaczyl przed sobą juz nie 
Cudaka, a dobrze znaną posłać czato- 
dzieja Galladrina. Galladrin mial zlo- 
łe wlosy, duze blękiłne oczy i jasną 
cerę. fak zwykle ubieral się w dobrany 
do koloru oczu kubrak ze zlołym pa- 
sem, u którego nosil szłyleł 2 rękoje- 
ścią w kszłalcie smoczej glowy. 

- Wiłaj, Panienko - powiedzial Ari- 
vald i Galladrin od razu się rozzlości!. 

- Zabronilem raz na zawsze, aby 
mnie talk nazywano - odparl wyniośle. 

Lea ostroznie wychylila glowę spod 
płaszcza Arivalda. Ona nadal wi- 
działa Cudaka, ale byla zdumiona, 
ze nie doszlo jeszcze do walki. Spo- 
dziewala się zaklęć. Kul ognia, stoz- 
ków lodu, ścian mąly, moze nawet 
łego, ze magowie zmienią się w po- 
twory. Oczekiwala burzy, halasów 
i wezwania demonów. file nie spo- 
dziewala się jednego. 

- Zjesz ze mną obiad? - spyłal 
Galladrin. 

- 2 przyjemnością - odrzekl Arivald. 
- A to co? - Galladrin wskazal Leę - 
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co ona łaka poszarpana? Ach ty, sta- 
ry zbereźniku, nie mogleś poczekać, aż 
dojdziecie do mnie, tylko musialeś to 
robić w lesie? 

- On zabil twojego smoka - krzyknę- 
la Lea. - Poddaj się! 

- Szczerze przyznaję, ze nieudolnie 
zrobilem tę halucynację - roześmial 
się Galladrin. - Chodźcie. 

Chała Galladrina stala pośrodku 
nieduzej polany, obok przyczaila się 
rozchwierułana szopa i pieniek na 
drzewo 2 wbiłą siekierą. 

- $mierć, śmierć! - wrzasnęla siekiera. 

- Bardzo niesmaczne - skwiłowal 
Arivald. 

- Cóż, kazdy musi mieć swoje drobne 
radości - stwierdził łilozołicznie Gal- 
ladrin, nie precyzując, czy chodzi mu 
o siekierę, czy o samego siebie. Weszli 
do środka. Ma kuchni buzowalo coś 
w rondlach, wokól rozchodzi! się aro- 
małyczny zapach. 

- Zupa grzybowa i kołleły z kani - 
przedstawi! rondle Galladrin. 

- Nadal nie jesz mięsa? 

- Oczywiście, ze nie. Kazde stworze- 
nie ma prawo do zycia. 

- Ma przyklad grzyby - dodal złośli- 
wie frivald. 

- Mój drogi - uniósl się Galladrin - 
nieśmiertelny Panłaleon Poliwajtes 
w swojej pracy „O odczuwaniu” dawno 
udowodni, ią... 

- Dobra, dobra - przerwal niegrzecz- 
nie Arivald - dawaj te grzyby. Grzyby 
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nie mają co prawda zadnych wartości 
odzywczych i są cięzkostrawne - wyja- 
śnil Lei - no, ale na bezrybiu i rak ry- 
ba - dodal. 

Usiadl na lawie, a lea przezornie 
wcisnęła się pomiędzy niego a ścianę. 
2 lękiem obserwowala krząłającego 
się przy kuchni Cudaka. 

- Mie mógłbyś się odmienić? Widzisz, 
ze dziewczyna się boi. 

- A kto ty w ogóle jesteś? - spyłal Leę 
Cudak, a jego oczy zamrugaly szcze- 
gólnie groźnie. 

Arivald sapnąl 2 niezadowoleniem. 

- gestem Mea, panie Cudaku, 
i przyszlam prosić, abyś uwolnil mo- 
jego łałę i brała - wyrecyłowala 
szybciułko i jeszcze mocniej przy- 
lgnęla do frivalda. 

- fch, to tak. A ciebie pewnie przy- 
slali z Bractwa - Galladrin surowo 
spojrzal na starego czarodzieja. - Mo- 
glem się spodziewać, ze ło nie jest to- 
warzyska wizyła. 

- Masz zwolnić zaklęcia - Arivald 
wymierzył palec w Cudaka. - Qak 
śmiesz zamieniać ludzi w drzewa 
i kamienie? Mistrz byl bardzo roz- 
gniewany, kiedy się o tym dowie- 
dzial. Poza tym powinieneś wiedzieć, 
ze stosowanie tak silnej magii moze 
powaznie zaszkodzić twojemu zdro- 
wiu! Choć zdaję sobie sprawę, ze - 
zwazywszy na twoją slynną koncen- 
trację - mogleś niezbył uwaznie 
uczestniczyć w zajęciach. 
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- A jeśli nie zwolnię zaklęć? 

- Będę zmuszony odprowadzić cię na 
sąd Bractwa. 

- M ło ciekawe, jak ły ło sobie wy- 
obrazasz - Galladrin uśmiechnąl się 
złośliwie. 

- Mój drogi - frivald pochylil się 
glęboko nad stolem - jestem tu z ofi- 
cjalnej misją i, jezeli mi odmówisz, 
czy naweł pokonasz mnie, Bractwo 
nigdy ci tego nie wybaczy. Prędzej 
czy później przyślą kogoś innego. 
Dodam, ze sam poprosilem o tę mi- 
sję, bo początkowo mial jechać 
Velvelvanel, a on zrobilby 2 ciebie 
kołleły - sam to wiesz, jeśli trzeźwo 
oceniasz wlasne umiejętności - bez 
najmniejszego trudu. 

- Palą las - powiedzial Galladrin. - 
Cale olbrzymie obszary. Tluką bobry, co 
pomijając aspekt moralny, spowodo- 
wało rozchwianie gospodarki wodnej. 
A ja lubię bobry - przymruzył porozu- 
miewawczo oko - w kazdej posłaci. Czy 
nie rozumiecie, wy tam w Silmanionie, 
- kontynuował znowu powaznie - ze ja 
ich chronię przed nimi samymi? Ostat- 
nio mieli pomysl, zeby zmienić koryto 
rzeki i wykopać szłuczny sław. Wyli- 
czylem, ze dzięki temu przemieniliby 
w pustynię ladnych parę kilometrów 
ląk i pól. J niedlugo zdychaliby z glo- 
du albo musieli się przenieść w inne 
miejsce. Ale jak kilku zmienilem w ka- 
mienie zaraz się uspokoilo. Pic nikomu 
nie zaszkodzi, gdy parę lał czy miesię- 


cy pobędzie w zmienionej łormie. Przy- 
najmniej mają czas, aby przemyśleć 
blędy. Poza tym mistrz Halates Srebr- 
nogórzec zawsze twierdził, ze zmiana 
formy zewnętrznej sprzyja wewnętrz- 
nemu rozwojowi. 

- lo za demagogia - obruszył się Ari- 
vald. - HMienawidzę, jak ktoś wyrywa 
twierdzenia 2 kontekstu. Poza tym, 
znając twój poziom umyslowy ręczę, 
ze nigdy nie doczyłaleś do końca 
trakłału „O zmianie”. 

- Wypraszam sobie. 

- Mój drogi. Mie zapominaj, ze przez 
trzy lała mialem przyjemność - Ari- 
vald bardzo mocno zaakcentowal 
osłałnie slowo - być twoim nauczycie- 
lem i przyznam, ze rzadko kiedy spo- 
łyka się osobników łak odpornych 
na wiedzę. 

- Moze więc maly sprawdzian sil? - 
policzki Galladrina pokryly się purpurą. 

- Czemu nie - burknąl gniewnie fri- 
vald i wsłal z miejsca, wymachując 
swoim podbiłym zelazem kijem. 

- Chwileczkę - Galladrin colnąl się 
pod ścianę - czy nadal potrafisz zla- 
mać w ręku podkowę? 

- Madal - ponuro odparl mag. 

- A czy nadal podrzucasz trzydzie- 
słopudowy worek? 

- Jak. 

- W takim razie trakłuj moją propo- 
zycję iako niebylą - powiedzial Galla- 
drin wesolo - i porozmawiajmy jak 
przyjaciele. 


- A co 2 nią? - wskazal leę Arivald. 
- Zabraleś jej ojca i brała. Hie wsłyd ci? 

Galladrin wzruszył ramionami. 

- Wszystko koszłuje - powiedzial - 
bardzo mi przykro, ale takie jesł zycie. 

Kazda rewolucja wymaga ołiat 

- Jlu ich łam przemienileś? 

- Kilkunastu. Ale część juz wrócilem. 

Arivald gwizdnąl. 

- Masówka - powiedzial - to chyba 
przesada. Musisz wypuścić reszłę. 

- Mowy nie ma - odparl Galladrin. - 
J mie strasz mnie Velvelvanelem. Jez 
coś. Przysłać do mnie tego starego ne- 
kromantę! Co to w ogóle za pomysl? 
Wcale nie jestem pewien, kło komu da 
radę, jak przyjdzie co do czego. Oczy- 
wiście, ze nie będę ich trzymal zbył 
dlugo - dodal lagodniej, widząc, ze 
palce Arivalda znów zacisnęly się na 
kiju. - Nalezy umiejętnie wymieniać 
bał i marchewkę. 

- Jo są amoralne metody. Co to za 
bzdury o rewolucji, ofiarach, bacie 
i marchewce? Dziwię się, ze nie mo- 
gleś wymyślić czegoś bardziej finezyj- 
nego. Qesłeś w końcu absolwentem 
Akademii! Kłóry ło byleś na roku, 
przypomnij mi? 

- Skoszłuj moze zupy - uśmiechnąl 
się wdzięcznie Galladrin, który nie za 
bardzo chcial sobie przypomnieć. 
A poza tym byl przekonany, iz flri- 
vald doskonale to pamięła. 

Arivald skoszłowal zupy. 

- Paskudztwo - powiedzial. - Zdecy- 
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dowanie za duzo soli i za duzo wody. 

- Niezwykle uprzejmie z twojej stro- 
ny - kwaśno odparl Galladrin. 

- Nigdy nie mialem zaułania do we- 
gełarian. gest w łym coś z choroby 
umystowej. Powiem więcej, coś z ... 

- Mie pozwolę, aby w moim 
własnym... 

- Panie Cudaku, co z moim tałą 
i brałem? - ośmielila się przerwać im 
£ea i mocniej przylgnęła do Arivalda. 

- M co mi dasz w zamian za ich wol- 
ność? - Cudak spojrzał na nią 2 uwa- 
gą, a Galladrin mrugnąt do Arivalda. 

- Wszystko, czego zaządasz - odwaz- 
nie odparta Lea, ale Arivald czul jak 
drzą jej dlonie. 

- A więc dobrze, Leo - podnióst glos 
Cudak, a 2 uszu splynęly mu klęby 
blękitnego dymu - ty zostaniesz tu za- 
miasł nich i będziesz moją zoną. 

£ea zakrzłusila się zupą. 

- Ga-lla-dri-nie - wycedził Arivald - 


nie posuwaj się 2a daleko. Czy chcesz, 
abym powtórzył Velvelvanelowi, ze 
nazwaleś go starym nekromantą? 
A mistrzowi szepnąl, iz wspominasz 
o rewolucji? 

- ga się zgadzam - odparła cicho £ea 
i spuścila wzrok. - Zrobię wszystko, 
aby ich ocalić. Ma pewno masz dobre 
serce, panie Cudaku, tylko potrzeba 
mu milości. Zostanę 2 tobą. 

- Nienawidzę bajek - watknąl Galla- 
drin. - Patrz, frivaldzie, co za okle- 
pane schemały. Pobliska znachorka 
ciągle leczy 2 parchów dziewczęła, 
kłóre zbył intensywnie calują zaby. 
Mój Boze, ja juz nie mam sily do tego 
wszystkiego. Chcialbym zamieszkać 
w mieście, wieczorem chodzić do te- 
ałru i na przyjęcia, mieć wlasnego 
krawca i piwniczkę ze słulełnimi wi- 
nami. Chcialbym słudiować dziela 
2 silmaniońskiej biblioteki i pogrązyć 
się w atmosferze nauki i uduchowie- 


nia -  Galladrin 4 

wzniósl oczy do nie- | 
ba, starając się wywo- 4 
lać przekonujący ob- 4 
raz uduchowienia. | 

- Mie rozśmieszaj ) 
mnie - burknąl 4 
Arivald i pogla- 
skal leę po włosach. 

- Mie bój się, moje dziecko. On tylko 
zarłowal. Uwolni ich, łak czy inaczej. 
9 włedy uslyszeli glos sprzed drzwi. 

- Wylaź, ohydny Cudaku! Wylaź 
przed chatę i skoszłuj blysku 
mego ostrza. 

- Zmowu! - powiedzial Galladrin 
smętnie. - Jo juz trzeci rycerz w tym 
miesiącu. A w dodatku nie umie na- 
weł poprawnie się wyslowić. Co za 
upadek obyczajów! Kiedyś wyzwanie 
na pojedynek bylo istnym popisem po- 
ełyckim, a teraz co? Skoszłuj blysku 
mego ostrza. Jakiez ło niskie! 


Pstryknąl 
palcami i za- 
mienil się 
w chimerę. 
Rozdziawil 
paszczę najezoną 
|". ociekającymi jadem klami. 

- $mierć - wrzasnął tak, ze Ari- 

vald myślał, iz pękną mu bębenki. 

£ea dawno byla pod lawą. 

Wyskoczył na zewnątrz, a Arivald 
powoli wyszedl za nim. Lecz kiedy 
słanąl w progu, zaniepokoil się. Ma 
polanie stal bowiem potęzny rumak 

w czarnym czapraku, a na jego grzbie- 

cie siedzial kobold w dlugiej po lydki 

kolczudze i 2 człerosłopowym mie- 
czem w dloni. Galladrin colnąl się. 

Czarodzieje nie potrałią wplywać ani 

na trolle, ani na koboldy. Jotez kobold 

od razu ujrzal Galladrina w jego 
prawdziwej posłaci. 

- Zginiesz, magu - rzekl i zakręci 
mlyńca mieczem - 2 ręki mej, Assviha- 
wera syna Jssymaxa. Zawieszę u boku 
twą czaszkę i... 

- Cholera - Galladrin zamierzal rzu- 
cić szybko teleporłacyjny Czar Gaussa, 
ale nim zdązył się przygołować, ko- 
bold bodnąl konia ostrogami i juz byl 
łuz przy nim. Uznal, ze potem dokoń- 
czy historię czaszki Galladrina. Mag 
przełoczył się pod końskim brzuchem 
i wypuścił z dloni rózdzkę. 

i - Ha! - rylnąl kobold, spinając 

i rumaka. 

Arivald uznal, ze czas wejść do ak- 
cji. Skoczyl w stronę napastnika, 
chwycił jego konia przy pysku. Uchylil 
się przed ciosem koboldziego miecza 
i grzmotnąl jeźdzca kijem w połylicę. 
Kobold jęknąl i spadl 2 siodła. fArivald 
spdastanł, mu na piersi i chwycił za 
gardlo. Kobold machnąl pięścią w oku- 
tej stalą rękawicy, ale czarodziej za- 
trzymal cios. Kobold wrzasnąt, kiedy 
chrupnąl mu nadgarstek. 

- "Magia magią, a sila silą - mruknąt 
niezdyszany nawet Arivald i walnąl 
kobolda otwarłą dlonią w głowę. As- 
svihawer syn Jssymaxa zrozumial, ze 
nie ma się co sławiać. 

«w - Broń, zbroja i koń zosłaje, a ty do 

A domu - rozkazal frivald wstając. 
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Kobold pojękując zdjąl kolczugę i pas. 

- Spotkamy się jeszcze - warknął ma- 
sując nadgarstek i zniknąl w lesie - 
i zawieszę u boku twoją czaszkę - ryk- 
nąl 22a ściany drzew. 

Galladrin stanąl obok Arivalda. 

- Pestem twoim dluznikiem - rzekl, 
ocierając krew 2 twarzy. - Mój Boze, 
legendy zawsze krązyly o twojej sile, 
ale niqdy nie widzialem cię w walce. 
Żebyś ty mial takie zdolności magicz- 
ne, jaką masz krzepę. 

- $koro jesłeś moim dluznikiem, to 
sluchaj teraz... - powiedzial Arivald 

Weszli do chały, Galladrin juz we 
własnej postaci, ale w kolczudze ko- 
bolda i z mieczem w dloni. Kolczuga, 
co prawda, sięgala mu zaledwie do 
pasa, ale i łak robilo ło imponujące 
wrazenie. W kazdym razie 2 pewno- 
ścią robilo ło wrazenie na kimś, kło 
mial nikle pojęcie o tym, jak powinien 
wyglądać prawdziwy tycerą. 

- A gdzie Cudak? - £ea patrzyła na 
nich jeszcze przerazona wspomnie- 
niem o chimerze. 

- Mie ma Cudaka - obwieścil uroczy- 
ście Arivald - ten oto rycerz zwycięzy 
go w uczciwej walce i wygnal. Ale z0- 
słanie łu, aby się wami opiekować, aby 
nigdy juz Cudak nie śmial powrócić do 
Cudakowego Lasu. A ja odczaruję 
łych, co zostali zaklęci. 

- Och, jesteście ranni, panie - szepnę- 
la nieśmialo Lea i krajem rękawa 
ołarla krew 2 policzka Galladrina. 

Po kilku dniach Arivald byl juz 
w drodze do Silmaniony, aby zamel- 
dować wielkiemu mistrzowi Harbula- 
rerowi 2 Silmaniony o wykonaniu 
zadania. Zatrzymał się w karczmie, 
nieopodal gościńca i nim polozyl się 
spać, zdązyl jeszcze wysłuchać pieśni 
o Cudaku z Cudakowego lasu, Pogrom- 
cy Smoków (smok nosil imię Halucacja) 
Arivaldzie i Mieustraszonym Rycerzu. 
Wystuchal jej trzykrotnie, gdyz byla ło 
pieśń niezwyklej piękności. Arivald do- 
robil się w niej, co prawda, spiczastego 
kapelusza, plaszcza hafłowanego 
w srebrne gwiazdy i „oblicza pelnego 
mądrości i dostojeństwa”, ale uznal, ze 
w poezji niekonieczna jest nadmierna 
dbałość o szczególy. 


OR 
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- 0 oto cala historia - rzekl Arivald. 
- Jeraz naprawdę chcialbym juz wrócić 
na Wybrzeze. 

Wielki Mistrz Harbularet, Pan Czar- 
nej Rózdzki i Wladca Jysiąca Zaklęć, 
pogladził się wolno po brodzie. 

- Cala? - spyłal nieco kpiąco. - lHa- 
prawdę cala, dostojny Arivaldzie? 

Arivald westchnąl. 

- Mic nie ujdzie twojej przenikliwo- 
ści, mistrzu - rzekl. - Mo dobrze, ślub 
byl w dwa dni później. Jo bardzo pięk- 
na dziewczyna. 

- A więc wszystko się dobrze skończy- 
lo - powiedzial Harbularet, nalewając 
wina do kielichów. - Wypijmy. 

- Za co? 

- Za bajki. 

Wypili. 

- Jeraz mogę już spokojnie wrócić do 
domu - sapnąl Arivald i podniósł się 
2 krzesla. 

- Chwileczkę, frivaldzie. Doszly 
mnie sluchy, ze komesowi Berbezzy 
niezbędna jest pomoc Bractwa.  po- 
niewaz zadanie wymaga specjalnych 
zdolności, więc sam rozumiesz, ze nie 
mogę wysłać tam byle kogo... 

- Jy BI nie znasz slowa waka- 
cje - westchnął Arivald i napelnil so- 
bie kielich. - "Mim jednak wyjadę, kaz 
przyjść łu swemu minstrelowi. W dro- 
dze slyszalem pewną zajmującą pieśń 
i myślę, ze powinnien ją włączyć do 
swego repertuaru. Powiedzialbym na- 
weł: koniecznie włączyć. 


tekst: gacek Piekara 
rysunki: inna Koronowicz 


ezal na trawie, patrząc 
w niebo. la blękitnym tle 
uderzali na siebie dwaj ty- 


cerze. geden stracil juz kopię i teraz 
uzbrojony byl w coś dziwnego - ni ło 
olbrzymią maczełtę, ni to szeroką sza- 
blę z łak lubianym przez Turków ro2- 
szerzeniem na końcu. Drugi rycerz 
mial dluzszy miecz, prosły, jak tło 
miecz, ale jeszcze nie wykoncypowal, 
jale moze wykorz... Od tylu w pole wi- 
dzenia wsunąl się olbrzymi pysk smo- 
ka. Cieply oddech, podobny do ciepla 
otwartej po śnieznej nocy obory, ude- 
rzyl w niego mdlą falą. Kubel śliny 
chlusnąl na trawę, na szczęście obok. 
_ Wrzast 2 przestrachu i zaskoczenia. 
| *- (Mie wrzast, tylko wrzasnąl - powie- 
dzial smok. 

- Matrel - rykl... rybną w najczyst- 
szym ławlish. - Zabiję cię kiedyś, 
jaszczurze! 

- Mie tacy próbowali - powiedzial 
2 urazą w głosie smok i odsunąf się. 

- Poza tym nic nie mówilem! Mie czy- 
łaj moich myśli!!! 

Przewrócil się na bok, podciągi... 
podciągnąl nogi i usiadl. Barrghe ar- 
ren zwinąl olbrzymie cielsko w kląb. 
Bicie serca cichlo, usławalo, oddech 
wracal do normy. Ręce juz chyba tez 
nie drzaly. Podnióst głowę i popatrzył 
na niebo. Mo i po zabawie - ten 2 mie- 
czem nie mial juz glowy, wirowal bez- 
ladnie i za chwilę mial być wchlonię- 
ły w słado nadciągających pośpiesznie 
obloków. Zwycięzca ściemnial i pewnie 
zamierza! wylado- 
wać się w jakieś 
1%) burzy. l"igdy się 
3 niczego nie na- 
uczą - rozladuje 

// emocje i zniknie, 
glupek jeden. Ale 
i dobrze, 
dzięki 
te- 
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mu widać niebo. Gdyby się nie rozmy- 

wali, ło kotlowaloby się łu kilka 
milionów uzbrojonych w byle co mgli- 
słych rycerzy. 

Coleen sięgnął do torby i wyjąl go- 
gle. flez byly duze! Szkla jak dna 
szklanych wiader! Nieźle musial się 
naklamać i naszanłazować Micheya, 
zeby w uczelnianym warszłacie wyko- 


nal te dwie soczewy. Połem oprawienie 


ich - łu pomogla Sawra. Zreszłą to 
ona wpadla na pomysl, zeby wykorzy- 
słać wypelnione plastyłikałem dętki 
od dziecinnego roweru. Mo i są. 

- Masz - powiedział. - Udalo się. 

Odwrócil leb, lecz dopiero po chwili. 
Uraza jeszcze trzymala, ale ciekawość 
wzięła górę. 

- Co mam? - burknąt. 

- Okulary, glizdo jedna. 

Podskoczył, szerokie skrzydło 2 kol- 
cami i wysłającymi 2 krawędzi ostry- 
mi płytkami rogowymi omal nie ścięlo 
Coleenowi czubka glowy. Gwalłownie 
wysunął pysk w jego kierunku i, kiedy 
do zderzenia pólłonowej glowy 2 klat- 
ką piersiową czlowieka brakowalo 
kilku cali, znieruchomial, zamarl 
i dyszal, i sapal. Coleen uświadomił 
sobie, ze smok przysuwa się tak blisko, 
bo - przeciez! - źle widzi! A on, dureń, 
wścieka się na biedaka! Wstal i ob- 
szedl z boku leb, powstrzymując ręką 
próbę odwracania glowy w swoją stro- 
nę. Wylelarowal calą sprytną i sku- 
łeczną, przynajmniej w zamyśle, 
uprząż, nalozyl gogle na wypukle 
oczy smoka. 

- Ghurkgm?! - czknąl zaskoczony. 

- A widzis2? - rozpierala go duma. 

Pozakladal troki za ostre rogowe ha- 
ki za i nad oczami, zapl... ło znaczy 
zapiąl, połem przewlókl za uszami, 
wyregulowal poprzeczne troki i zapiąl 
na górze szyi i na dole. Ponaciągal 
w killeu miejscach, popuścił w jednym, 
podciągnąl w dwu innych, zabezpie- 
czył klamry. Odsunąl się. 


24 


- Jeraz sluchaj mnie uwaznie - po-- 


Ax 


wiedzial. - Zanurkujesz i nie będziesz 
przez chwilę nie widział, póki woda 
nie wpłynie i nie wyplynie. Kiepsko bę- 
dzie w deszczu. Woda, w ogóle, ło bę- 
dzie klopot... 

- Mie będę wysuwal nosa 2 jaskini | 
podczas deszczu! - zapewnił go szyb- 
ko smok. 

„Zupelnie jak mój bratanek, kiedy 
dalem mu zrugę i wyliczalem, czego p 
nie powinien nią dotykać, a on kiwal 
głową i ochoczo kwiłowal moje slowa: 

„Jak, wuju, nie dołlenę tym aparału 
JeG, łak - nie do basenu, oczywiście - 
w stołówce szkolnej, wykluczone! ”. 

- 2a jakiś czas się zabrudzą - 
ostrzegl go Coleen lojalnie. - Włedy 
będziesz widzial gorzej, nie dener- 
wuj się, tylko albo sam przetrzyj de- 
likatnie szkla, al- 


bo przekonaj kogoś, zeby to dla cie- 
bie zrobil... 

„- Jak-tak! - pokiwal radośnie glową. 
$miesznie wyglądał teraz ten potwór - 
smok w okularach! - Mogę przeciez 
jakąś owieczką... 

- Żeby ci się stajdala ze strachu na 
okulary? Mie, no nie mam do ciebie 
zdrowia! 

- Mo tak, nie-nie, nie zrobię tak. Bę- 
dę pamiętał... 

Uniósl glowę i rozejrzał się 2 zainte- 
resowaniem. Coleen widzial, jak 
szczeliny skrzelowe otwieraly się i za- 
mykaly w pospiesznym rytmie. Mic 
dziwnego - Barrąhe'arren od lat nie 
widzial niczego, co bylo oddalone bar- 
dziej niz o kilkanaście metrów od 
czubka jego nosa. Jylko węch go rato- 
wal, sluch i ogrom ciala, na widok 
którego zamieralo wszystko, co zywe, 
a on 2 tego znieruchomialego wybierał 
to, co zjadliwe. 

- fle łu pięknie - wes- 
tchnąt. 

Połem  po- 

trzą- 
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snąl głową. Coleen patrzył zdziwiony 
- no masz, wzruszył się! Poplynęly lzy, 
załaly niemal cale gogle, wyciekaly 
wolno przez otwory, ale musial chwilę 
poczekać. Coleen tez się wzruszył. Ale 
nie plakal. 

- Poczekaj chwilę, niech ci wilgoć 
wypłynie spod szkiel - burknąt. 

Smok pociągnąl nosem, az peleryna 
czlowieka załurkołala i pofrunęla 
w kierunku nozdrzy. Przeszło mu 
wąruszenie, zresztą smokowi tez. 

- M masz moze race? Obiecaleś... 

- Barrghe'arren, czy ty aby nie prze- 
sadzasz? Polowę mojej mizernej pen- 
syjki pozerają race dla ciebie. Poza 
tym mialem wizyłę... - Zamilkl. Jak 
mial wytłumaczyć smokowi zaintere- 
sowanie policji zakupami ogni 
bengalskich, ich zdaniem, nadmiernie 
obłiłymi, nie w sezonie, i niewykorzy- 
słanymi nigdzie i nigdy. - Przeciez 
mozesz buchać ogniem sam? 

- Jak, ale wiesz - twoje bengale są 
celniejsze, lecą na większą odleglość 
i są kolorowe. Elekt jest - rozumiesz 
sam - nieporównywalny! 

- est tez coś takiego, jak wspólczyn- 
nik efektywności. Dla zdobycia owcy 
czy cielęcia na obiad nie musisz bom- 
bardować słada przez pól dnia pięcio- 
ma tuzinami rac! 

- Mie muszę - przyznal. - file one są 
takie piękne... 

No. J juz. Piękne są. 

- Powiedz to mieszkańcom zamku 
Drantz Doye. 

Nie odpowiedzial. Mieklótliwy dziś. 
Popatrzyl na Coleena tymi swoimi wy- 
lupiasłymi, teraz zogromnialymi 
oczyma. Ludzie jeszcze śpieszniej wy- 
nieśliby się z zamku, gdyby obdarzył 
ich spojrzeniem łakich baniastych 
zimnych oczu. 

- Mogę się przelecieć? 

- Aleć sobie. Jakbyś mnie tu nie zastal, 
ło znaczy, ze juz wrócilem. J pamiętaj, 
zeby nie wsadzać glowy w gęste krzewy 
i i. tunele, bo ci zlecą okulary! 

- y. 

Coolen przykucnąl i z tej pozycji ob- 
serwował słarł smoka. Potwór odbiegl 
kilkanaście kroków, wyprostowal ciel- 
sko, uniósl skrzydla, wolno przesunąl 
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ie do tylu, a po- 
łem raz połęznie 
zaczerpnął nimi powietrza 
znad swojej glowy. J juz byl w powie- 
trzu! Tyle, co się.łyczy wyliczonych 
przez fizyków i mechaników proble- 
mów ze słarłem, nieefektywności 
skrzydel, polamanego stosunku masy 
ciala do powierzchni blon laławczych. 
Ogólnie - w temacie niemożności lała- 
nia tak wielkiego obiektu z tak maly- 
mi jednostkami nośnymi i tak 
kiepskim napędem, jakim jest bialko 
zwierzęce i woda. 

Odwróci! się i pochylil glowę, prze- 
czekując kurzawę wzbiłą wymachem 
skrzydeł. Kilka grudek ziemi uderzyło 
go w plecy. Zerknąl na zegarek. Ho, 
komu ce, temu w de! 

- Bogowie Burz! Bogini Gór! Rozka- 
zuję wam nalozyć na mnie pęła niewi- 
dzialności! - wymamiołal. 

fak zawsze przy przeskoku widok 
przed oczami rozmyl się, wyostrzył, 
znowu rozmyl, zszarzal, i coś kliknęlo. 
Wylądowal w swoim gabinecie, mię- 
dzy biurkiem 2 triblokiem i stertą ar- 
chaicznych teczek 2 arkuszami tolii, 
których nikt, z nim samym na czele, 
nie ołwieral od lał. Od wieków. Jo 


znaczy, on w ogóle ich nie otwierał, 


nie wiedzial, co zawierają i naweł nie 
chcial wiedzieć. Lezaly tu, przeszka- 
dzaly tylko w umiarkowanym stopniu, 
więc nie ruszal ich. 

Strzepnąl opończę i cisnąl na poręcz 
totela. Podszedl do biurka. Kamćl na 
jego widok poruszył oczami na ekranie. 

- Mie znudzila cię ła inkantłacja? - 
zapyłal. 

Zmienil nagle swój vid na leb jakie- 
goś rogałego stwora, 2 olbrzymimi, 
owlosionymi brodawkami na calym 


pysku i zawyl: - Bogo-owie Bu-u-urz! 


Bogini G6-6-r! Rozkazuję wam!... 

Bardzo udanie zajodlowal w „bu-u- 
urz” i „gó-ó-ór . „Kurczę - pomyślał 
Coleen - to w końcu personalny NMamćl 
na moim tribloku, na kłóry na pewno 
mnie nie słać, ale kłóry mieć chcialem, 
musialem. J który ukradlem. J ła cy- 
trówa będzie sobie ze mnie lepila?" 

- Wiem, ze wolaleś zaszyfrować 
w ten sposób kody przesyłowe... - cią- 
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gnąt Ham€t. 
|, - M moze mam w obecności ja- 
kiegoś paniczyka 2 tamtego 

wymiaru wygłaszać tyradę 

2 kodami r-zełowymi i parame- 
try powrołu? Zeby jakiś nad- 
zwyczaj bystry garbus, bo oni zawsze 
są łam najbardziej bystrzy, zapamię- 
tal je i nagle zwalil mi się na glowę”! 

- Mie przesadzaj - skrzywila się per- 
sonifikacja systemu Sieci Globalnej. - 
Nie zapamięłalby tylu obcych i niezro- 
zumialych slów. 

- A ja? - Zaczerpnąl powietrza i glo- 
śno odśpiewal cztery zwrotki 2 piosnki, 
kłórą rycerze śpiewają, kiedy nie ma 
w poblizu ich bogdanek, i kiedy są 
podpici. Znaczy się: niemal zawsze. - 
Płars houej - mahniba, tar houej! 
£estty o baginnem, phu do minnem, 
drory ske-ey!.. 

Kham€et zawsze w tym miejscu się za- 
łamywal i łym razem tez wylogowal 
się zarówno 2 Sieci, jak i ekranu. 
Coolen mógl przestać wyć. Wdusil 
przyciski nad prawą i lewą piersią, 
a wykonana 2 datrenu zbroja, udają- 
ca prawdziwą, metalową, ale niepo- 
równywalnie lzejsza, wygodniejsza 
i odporniejsza na wszystko, czym mo- 
gly zagrozić łamie świały, opadła 
i zwinęła się w tubkę. Coolen wrzuci 
łubkę do kieszeni i poszedl pod prysz- 
nic. Po drodze przypomnial sobie, ze 
od pierwszej chwili oglądania nanieb- 
nego pojedynku męczylo go pytanie 
o tę krzywą szablę. Mial pewność, ze 
gdzieś i kiedyś zetknął się juz z tą 
bronią. Jylko gdzie? J czy na jawie, 
czy w uczelnianych annalach? Wrócil 
do tribloku, postukal w obudowę. lHa- 
m€l nie mógl udawać, ze nie slyszy. 
Pojawi! się na ekranie. 

- Sluchaj, coś takiego... - wyrysowal 
mu na ekranie, na twarzy, znaczy się, 
zapamięłany kszłalł. - Jakoś tak się... 
nazywa... na „ja”?.. fałaman? 

- Mie mam nic takiego w pamięci - 
pokręcił glową lamćl. - Mie kojarzy 
mi się łez 2 niczym, co przynosisz 
stamtąd. 

- Przeciez nie znoszę łu wszystkiego, 
co widzę! 
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Niezadowolony poszedl do lazienki. 
Kam€l usadowil się juz na lustrze. 

- Mogę cię przesondować - zaproponowal. 

Coleen wszedl do kabiny i trąci 
kran. Polala się taka woda, jaką lubil 
- wyraźnie ciepla, ale nic więcej. 

- Quz lecę. 

- Mie mów, ze się boisz - powiedzial 
Kamel, udając, ze nie wklada w to py- 
łanie zadnego podłeksłu i nie zabar- 
wia go zadną wieloznacznością. 

- Jak. Boję się. Spadaj. 

- Dobrze. ha, Coleen, wlaśnie przy- 
szła wiadomość 2 uczelni. Radę Dele- 
gałów przesunięło o dwie godziny. 2o- 
słalo ci więc czterdzieści minuł... 

Coolen cisną gąbką w ekran, Nam€l 
zniknął w ulamku sekundy. Nie lubit, 
jalk mokre coś rozplaszcza się na jego 
obliczu, choć jest tylko personiłikacją 
2 cybernełowego niebyłu. Coleen za- 
słanawial się, kończąc ablucje, czy nie 
powiadomić Sawry, ale w końcu uznal, 
ze Focein, jej mąz-ojciec, łez powinien 
spelniać jakieś obowiązki. A nie tylko 
zazywać przyjemności przewodzenia 
na jej liście męzów. Szczególnie, ze 
pysznil się jak szalony swoim ojco- 
stwem, jedynym w rodzinie! 

Kilka minut później siedzial juz 
w cario i pędził pusławą o tej porze 
ulicą w kierunku Dommo Primiera. 
Mial jeszcze siedemnaście minut, więc 
wspaniałomyślnie połączył się z Saw- 
rą. Wiedziała o zmianie w programie, 
gdyz podjezdzala wlaśnie pod gmach 


2 drugiej strony. Rozmowę zaczęli p” 


przez fonovidy, a kontynuowali, 
po powiłalnym pocalunku, na 
schodach sali Rady. 

- Skarbie, wiesz, ze mamy 
Radę... Och, widzę, ze je- 
dziesz łu? 

- Cześć. Jadę. Jak tam 
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- Wspaniale. Odzy- 4 
skal wzrok i jesł ER SR 
poruszony do lez. ZE, 
Kazal cię wyści- RER 
skać, czy - jak to KR" >>" 
on powiedzial - co OR 2 


wy łam, ludzie, ze > A8ESR 
sobą robicie. p 


- Chcialbyś. 

Podjechali do siebie. Cmok-cmok. 

- Rada, jak się domyślam, będzie 
nudna i dluga? 

- A skąd mam wiedzieć! Dopiero co 
wrócilem... 

- Mie znudzilo cię ło jeszcze? - Szła 
o słopień przed nim, poświęcając mu 
tyle samo uwagi, co i schodom przed 
sobą. - Mie znam nikogo, kto by take 
chętnie przenosił się do alłernaływ- 
nych świałów i na dodatek tak dlugo 
w nich przesiadywal. 

- Przeciez to fascynujące! 

- Mle czasochłonne. A połem masz 
prełensje, ze ciągle jesteś tylko trzeci 
na liście męzów, a do ojca to ci dale- 
ko! Jak stąd do stolicy i z powrotem. 

Nie odpowiedzial na tę arogancką 
kwestię. „Szowinisłyczna kobieca logi- 
ka! - pomyślal. - Higdy się nie skarzy- 
lem na miejsce, ale skoro juz o tym 
mowa. Jak się bardzo wkurzę, to prze- 
niosę się do innej zony. Trzeci na liście 
ło łakie niedobre miejsce, ze az dobre. 
Bo zawsze mogę je zmienić, bez spe- 
cjalnej szkody” . Ale nie powiedzial 
tego glośno. ł 

Weszliśmy na salę juz nie rozmawia- 
jąc. Sawra moze i wyczula jego słan 
ducha, bo powstrzymała się od docin- 
ków i naweł usilowala usiąść obok 
niego. Ale Coleen - a byl nieco urazo- 
ny - wykonał woltę. Kiedy ona, prze- 
konana, ze juz 


siada, wybrala sobie miejsce, poderwal 
się i, pod pozorem przywiłania z iMas- 
sey'em, podszedl do niego. Chwilę 
pogadali, a połem - „ciągle zaabsor- 
bowany rozmową” - usiadl obok niego. 
Kątem oka widzial, ze jego zona jest 
raczej niezadowolona, ale w tej chwili 
obok niego usiadl Focein, jej mąz-oj- 
ciec, wspólrodzic, i zacząl nadęłym 
tonem gadać o rozwijającej się rodzi- 
nie. Rodzinie, w której on, Coleen, ma- 
lo się udziela, a dziecko przecież 
rośnie i tylko Focein, na dobrą sprawę, 
Tozy, a nie łak jest w innych rodzi- 
nach, i pla-pla, i ble-ble, i szugu-szu- 
gu!.. „Kiedyś go zatlukę - pomyślał 
zrezygnowany Coleen. - Wbiję mu hak 
w ucho i wyciągnę ozór przez malzo- 
winę, zeby sobie sam posluchal, jak 
gada bez sensu”. Połem zobaczył jego 
skocznik. Wypadl on Foceinowi 2 kie- 
szeni i lezal sobie na podlodze, kuszą- 


> co mrugając pelengiem. Mie mógl się 


powstrzymać. Podniósl go nieznacz- 
nym ruchem i wsunąl do kieszeni. 
A połem, poniewaz Rada się jeszcze 
nie zaczęla, wyszedl do toalety. 

Kiedy juz byl sam, wyjął skocznik 
i bez zadnych skrupulów wystukal kod 
załadowania. Połem powiedzial cicho: 

- Bogini Gór! Bogowie Burz! Rozka- 
zuję wam nalozyć na mnie pęta niewi- 
dzialności! 

Kolejny raz pomyślał, ze brzmi to 
idiotycznie, idiotycznie az do mdłości, 
ale co z łego? Tysiące razy obiecywał 
sobie, ze zaszyje kody w ja- 

.__ kiejś rozumniejszej 
sekwencji, 
ale potem 


pz + 
wracal do siebie i powszednie obowiąz- 
ki pochlanialy go, a połem znajdował 
chwilę czasu, więc nie marnowal jej na 
zmiany kodów, tylko skakal, obiecując 
sobie, ze... J tak dalej. 

Przed jaskinią Barrghe'arrena klepi- 
sko bylo wyjątkowo czyste. Czyzby 
smok, teraz, kiedy dobrze juz widzial, 
dostrzegł jak niechlujnie się prowa- 
dzi przez osłatnich kilka lat? Coleen 
wzruszył ramionami. 

- Barrghe'arren? - krzyknąl. 

Nie chcialo mu się wchodzić do jaski- 
ni, bylo łam duszno, 2a ciasno dla 
dwóch, i - nie oszukujmy się - trochę 
cuchnęlo. Smokiem, resztkami mięsa, 
kłóre wypluwal, wydlubawszy je spo- 
między zębów, śliną, nieustannie 
sączącą się spomiędzy zębów i warg, 
luskami - wynikiem permanentnej wy- 
linki. A i dzień byl piękny nad 
podziw. Ma niebie ani jednego poje- 
dynku, sam tiolkowy lazut, czy moze 
lazurowy tiolek, pieszczołliwe slońce, 
jakieś dwa latawce wysoko nad glową. 
2 tej odległości naweł mile, nie nie- 
bezpieczne, bo ich jad wyparuje, za- 
nim doleci do celu... Zreszłą to glupie 
stwory, nie połrałią powstrzymać się 
od skwirlenia na widok apełycznego 
chodzącego mięsa, więc ofiara zawsze 
ma czas popatrzeć do góry i usunąć się 
ze struzki trującej wymiociny. A la- 
ławcom zostaje lykanie wilgoci z oblo- 
ków i czekanie na jakąś tlustszą 
chmurę po trąbie powietrznej czy ja- 
kieś ranne płaki albo owady. Kiedy, 
ulozony na plecach, przyglądał się 
laławcom, 22a góry wypadl Barr- 
ghe'arren. Wspanialy widok taki smok 
w locie: wyprostowana szyja i leb jak 
grot strzaly, smukly w łym momencie 
kaldun, i ogon, na ziemi zwinięły 
w klasyczny jaszczurzy, w powietrzu 
spłaszczony i rozwijający się, jakby 
byl z pierza, dodatkowy plał nośny 

i sterujący jednocześnie. Wykonal je- 

den obszerny skręt, a drugi ciaśniej- 

szy. Coolen usunąl się pod ścianę 
i smok wylądował. Coleen nie powie- 
dzial mu, ze w okularach wygląda 
dziwnie, jeśli nie śmiesznie nawet, 
ale zaraz połem uświadomil sobie, 


ze malo kło w tym 
świecie moze po- 
wiedzieć Batr- + 
ghe'arrenowi, ze | 

wygląda śmiesz- 

nie, nie prowa- 
RAK dyskusji ij 
z glębin jego za- 4 
czynających już ż 
trawienie trzewi. 

- gesłeśmy zapro- 
szeni na malą 
uczłę! - powiedzial smok, przebie- 
gnąwszy kilka kroków po kamieniach. 
Okropnie zgrzyłal pazurami. 

A Rada Delegatów?! Coleen wysko- 
czyl tylko do toalety, ale... tak lubil te 
niezapowiedziane biesiady. 

- Gdzie? - zapytal jeszcze, leleko się 
wahając. 

- Oni to nazywają Zimia. 

- Ziemia - poprawil go odruchowo. 

Mile miejsce. KBez niebezpiecznych 
stworów. Ha! Najniebezpieczniejszymi 
byly wlaśnie smoki. Szczerze mówiąc - 
smoków łez nigdy nie bylo, to tylko 
Barrghe'arren pojawial się łam od kil- 
ku wieków. Mle tego jednego smoka 
wystarczylo naiwnym ludziom, by zro- 
dziła się cala mitologia. Jnna sprawa, 
ze Barrghe'arren podczas wizyt mógl- 
by się powstrzymać od osłenłacji. Ale 
smoki są okropnie prózne. 

- Ziemia, tak. Barany pulchne, ale 
na kilku gałunkach wyhodowali taką 
welnę, ze mozna zwymiołować - maru- 
dzi. Ma szczęście szybko odzyskał 
humor: - Voolcern zaprasza... fch, 
mówilem. Uczła. Ma być drób i jagnię- 
ła, oskórowane i upieczone. (ez welny. 

- Mo, jak bez welny, ło się nie po- 
wstrzymam - zakpil Coleen dobrołli- 
wie. - Kło prowadzi? 


- Ja - zaproponowal wielkodusznie smok. 


Kiedy Ćoolen korzystał 2 cudzego 
skocznika wolal, zeby to Barrghe ar- 
ren przenosil ich między świałami. fe- 
go kosztowalo to tylko trochę kalorii, 
a Coleen musialby się tłumaczyć 2 na- 
biłych na liczniku odleglości. Smok 
puścił do niego oko spod szklanej łacy 
okularów. J juz wokól nich zawirowa- 
lo powietrze, wzbil się kurz, a drobne 
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kamyki zabębnily o cholewy butów. 
Oło mala niedogodność wędrówek po- 


" między świałami, kiedy korzystało się 


2 pomocy taniej magii, a nie koszłow- 
nej i wyrafinowanej nauki. 

Fharh! 0 juz. 

Barrqhe'arren wyprowadził ich wręcz 
znakomicie, co do milimetra. Słali 
w parowie, ściśnięci niemal pionowy- 
mi, golymi, zimnymi ścianami. Gdzieś 
na górze coś trzeszczalo, jakby pękaly 
kamienie, ale nie bylo ani mrozu, ani 
nikł niczego nie kul. Małomiast na 
pewno kłoś coś piekl, gdyz słali 
w smudze łalk apełycznego zapachu, 
ze migiem rozmyly się wszystkie roz- 
terki i wyrzuły sumienia. 

- Jam! - powiedzial smok i wskazał 
za siebie. 

Coleen odwrócił się i poszedl pierw- 
szy. Szyk ten mial pewne zalety. $eśli 
szliście kiedyś za smokiem, szczegól- 


, nie za śliniącym się smokiem, to 
wiecie, ze nie jest ło przyjemne dozna- 


nie. ha przyklad smoki zupelnie nie 
zwazają, co się dzieje na ich drugim 
końcu przewodu trawiennego. O wiele 
milej iść 2 przodu, mozna rozmawiać 
normalnie, nie ślizga się czlowiek 
w odchodach, i nie oddycha prze2 usła. 
Oczywiście, zawsze jakiś idioła moze 
posłać belł w przewodnika smoka. Żie- 
mia ło właśnie taka okolica, gdzie 
kazdy krełyn usiluje zabić smoka, tak 
jaleby byl w stanie go zjeść czy zuzył- 
kować w jakikolwiek inny sposób. uz 
kilka razy na Ziemi kusznicy spraw- 
dzali, czy dadzą radę posłać jeden po 
drugim dwa belty w stronę Barrghe'ar- 
rena. Mie udawalo im się. Kusza to 
broń bez specjalnych perspektyw. 
fajnie im się szlo, tylko raz jakieś 
drobne kamyki posypaly się 
z góry. Parów stopniowo roz- 
szerzal się i przeszedl w niec- 
kę, do której weszli. Znaleźli 
się na poznaczonym kępkami 
trawy i mchu terenie, na kłó- 


rym zmieścilaby się śmiało tradycyjna 
ziemska wioska. Ale wioski tu nie by- 
lo. Małomiast spod jednej ze stromych 
skal, na zachodnim krańcu pola, 
walil dym jale jasna cholewa! Jam 
właśnie rodzil się ten boski zapach. 
Barrghe'atren zawyl cicho, a Coleeno- 
wi zaburczalo w brzuchu. Polelusowali 
w stronę zapachu. 

Voolcern okazal się zwyczajnym 
ziemskim bozkiem - jednookim wielko- 
ludem, porośnięłym gęstymi kudlami 
i mówiącym niskim, huczącym glosem. 
Mily gość. Chodził w skórzanych pan- 
łalasach, kazmelonie i czapie 2 futra. 
Nawet bylo to prakłyczne w łym świe- 
cie, gdzie jeszcze nie znano mydla 
i pralek osmodialnych. (Barrghe'arren 
przedsławił ich sobie. Olbrzym rozwarl 
ramiona i ścisnąl Coleena tak mocno, 
jaleby chcial go sobie przykleić w cha- 
rakterze ozdoby do kazmelona. fle 
chroniące czlowieka z innego świała 
pole Cindlacke'a zadziałało i nie trza- 
snęla mu zadna kosteczka. 

Bez zbędnego gadania przystąpili do 
uczły. Mięso trzynastu czy człernasłu 
gęsi wpadało w ich trzewia jak kamy- 
ki do słudni. Oczywiście, w druzynie 
tyl Barrghe'arren, więc mięso nie mia- 
lo szans, ale jeśli konkurencję pochla- 
niania potrakłować sprawiedliwie, 
uwzględniając proporcje i stosunek 
masy ciala do pozartego, ło ani Cole- 
en, ani Voolcern nie zosławali w tyle. 
Bozek byl wspomagany jakimiś spe- 
cjalnymi uzdolnieniami, czlowiek - 
travixem. J wino! Ach, jakie wspania- 
le ło bylo wino, gęste, aromałyczne, 
slodkie, chociaz 2 cierpkim posmacz- 
kiem. Coleenowi nawet nie przeszka- 
dzało, ze omal nie zadlawil się jakąś 
pojedynczą pestką winogrona. Roz- 
mawiali niewiele, ale jeśli kłoś juz się 
odezwal, ło pozostali uprzejmie prze- 
sławali na kilka sekund zgrzyłać zę- 
bami, siorbać i chlipać, i skinieniami 
głów połwierdzali, ze uwaznie slucha- 
ią. Czlowiek i bóg pili z pucharów, któ- 
re same się napelnialy, Barrghe'arren 
pochlanial wino 2 plaskiej balii, przy- 
pominającej dziezę do ciasła. Ulozyl 
się łak, ze wsunął cielsko do jaskini, 


c 1€ 
z € 
EJ 


zeby nieostroznym ruchem nie uszko- 
dzić kłóregoś 2 kompanów. Mle tak 
naprawdę chodzilo mu o to, by nie wsa- 
dzić lapy w jedno z czterech plonących 
ognisk. Coleen nie gadal po próznicy, 
napychal się, jak mógl. Ukradkiem, 
wcześniej, pollenąl travix, więc mógl 
jeść za czterech, i na sześć dni. 

Jak sobie podjadali, popijali i leni- 
wie rozmawiali, az do polowy drugie- 
go jagnięcia. Po trzeciej dziezy wina 
Barrghe'arren zaproponowal, zeby po- 
śpiewali. Moze by do tego i doszło, 
gdyz Coleen byl na tyle podchmielony, 
ze maweł nie oponowal. Poza tym 
śpiew ubzdryngolonego smoka ma 
wielkie wartości obronne. Ale nagle 
pojawil się rycerz. Mo, nie mial juz 
kiedy się zjawić! Barrghe'arren 
właśnie polykal swojego 
baranka, Coleen z Vo- 
olcernem wycinali 
i wyrywali ape- 
łyczne płaty 
ze swoje- 
go, a łu 
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nagle słuku-puku. Jakiś huk kopył na 
kamieniach i rycerz wylonil się zza 
skaly. Koń, zbroja, kopia z proporcem, 
łarcza. Blachy i skóry. Zakurzone to 
wszystko, powyginane, podrdzewiale, 
pomięłe i postrzępione, ale na pysku, 
jasna jego!, tyle dumy, ze ho! 
ha ich widok skamienial, rycerz, 
znaczy, bo koń się spłoszył i zrzucił go, 
skamienialego, a sam dal dyla za ska- 
tę. A sądząc ze słukołu kopyt, nawet 
i dalej. A rycerz się wygramolil, odrzu- 
cil kopię, sięgnąl do miecza. Dziwak. 
Coleen zerknąl na gospodarza, co on 
zamierza 2 tym zrobić? A Voolcern 
niedbale pstryka palcami na rycerza 
i powiada: 
- Mo chodź łu, chlopie. Chcialeś do 
nas dotrzeć, ło zrób jeszcze łych kilka 
kroków. 
Rycerz chwilę zmagal się 
2 mocą Voolcerna, ale - 
ba, jak moglo być ina- 
czej! - magia okaza- 
ła się silniejsza od 
strachu: zaczął 
iść, krok po 


kroku. Szedl i szedl, po drodze opadla 
mu ręka 2 mieczem, połem wymsknąl 
się 2 niej miecz, połem helm mu zlecial 
2 glowy, a połem, po kolei zaczęly od- 
padać blachy zbroi. W końcu zobaczy- 
li, ze zbliza się do nich niemlody juz 
jasnowlosy męzczyzna. Szczere spoj- 
rzenie blękiłnych oczu, blizna na pod- 
bródku. Kazmelon z herbem, ale tak 
zabrudzony, załluszczony i poplamio- 
ny wodą z rdzą, ze nie mozna bylo nic 
sensownego 2 niego odczyłać. Kiedy 
Coleen zobaczył, ze Voolcern calkowi- 
cie ma przybysza w szachu przy pomo- 
cy prymiływnych, ale skutecznych 
czarów, spokojnie zająl się plałem szyn- 
ki, kłóry przeciez stygl i twardnial. 

- Mo? Coś ode mnie chcialeś? - zapy- 
tal gospodarz, materializując z powie- 
trza jeszcze jeden kielich, łym razem 
przeznaczony dla nieproszonego qo0- 
ścia. —Och, ła ziemska gościnność! 
Mów! 

- Pa... ja... Szukam... 

- Mo to znalazłeś! - huknąl Barr- 
ghe'arren. 

fak dziecko, naprawdę. Napawa się 
jak szczenię ludzkim strachem. fakieś 
kompleksy, czy co? Coleen pokręci! 
2 wyrzułem glową. Zerknąl na ryce- 
rza. Słal, biedak, bladziuchny i siny, 
jak skóra na odciętej nodze topielca, 
tyle ze nie łak pomarszczony. Bylo mu 
go zał trochę, choć sam się łu wlado- 
wal. Mo, ale Coleen nie byl tu szefem 
i postanowil milczeć. 

- $iadaj, chlopie. W nogach prawdy 
nie ma - powiedzial Voolcern i pokle- 
pal ziemię. Skala pękla 2 cichym 
trzaskiem, jak dojrzala purchawa, 
i wypiętrzyła się do wysokości krągle- 
go łaborełu. Rycerz, nie bez pomocy 
bozka, przesunął się i zwalil tylkiem 
na siedzisko. - £ykniesz 2 nami - za- 
proponowal gospodarz. 

- Wyzywam was, do pojedynku... - 
wybelkołal rycerz, wbrew swojej woli 
wyciągając rękę po lecący w jego kie- 
runku puchar 2 winem. 

- fch, juz lecę! - mruknąl Barr- 
ghe'arren. - 2 pelnym brzuchem będę 
się miotal jak korek... - odwróci! się do 
przyjaciela: - dak ły ło mawiasz - 
w wentylatorze? 


PR 


- W przerę- 
blu.. 


- Wyzywam... - mamrołal | 2% 
rycerz. 11: M5 
- (Cicho łam... - syknąl $> 
Voolcern. - Pij, jedz. Opo- * 
wiadaj. -> 

Rycerz, zlamany jego ma- 
gią, sapnąl dziękczynnie, wychylił 
puchar duszkiem i odciąl sobie plał 
mięsa. Trzeba przyznać, ze 2 zeber, nie 
od szynki, dobrze wychowany jego- 
mość. Uniósl puchar. 

- wą mnie Lancelot... - odezwal 
się nagle. 

- A co nas to?... - mtuknąl Voolcern 
zajęty odrywaniem calego udźca. - Do 
rodziców pretensje! 

- „. jam rycerz Okrąglego Słolu - 
ciągnął niezrazony Lancelot. - Wę- 
druję po świecie, broniąc wdów i sieroł, 
pilnując sprawiedliwości... 

- M, Barrghe'artenie! - przypomniał 
sobie coś Voolcern. - Czy wiesz, co się 
dzieje z Apollinem? - zapyłal, nie zwra- 
cając zupelnie uwagi na mamrołanie ry- 
cerza Lancelota. - Wdal się w związek 
2 dziesięcioma czy nawet więcej siosłra- © 
mi, nie pojawiał się, bracie, nigdzie od 
roku, czy naweł więcej, chędozył do upa- 
dlego i porozdzielal w zamian jakieś 
przywileje! - zachichołal. 

nceloł wgryzal się w mięso, prze- 
zuwal, lykal z gulgotem wino i chwilę 
mamiołal o swoich czynach czy za- 
miarach, ale nikt go nie slucha. 

- $am główny szeł nieźle się wma- 
newrowal, ale bylo za późno. Poodbie- 
ral tylko tym ladacznicom miasta 
i państwa przydzielone przez Apolla 


i ponadawal jakieś... domeny mełało- (- 


ryczne. Cokolwiek by ło mialo zna- 
czyć. W kazdym razie, zamiast lezeć 
bykiem, dziewuchy mają coś do obslu- 
gi. Wkurzone jak nie wiem, i - jak 
znam zycie - polozą łe domeny na ca- 
lego. Ale nie moje pchly, nie ja się bę- 
dę drapal! i 

- ..a nade wszystko sluzyć pani 
swojej, przecudownej Ginewrze, kłó- 
rej laska... 
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- kaska, 
laska, co 2a róznica! - parsk- 
nąl Voolcern. - Chociaz, 
"., moze i jest... gest - przy- 
h znal po sekundzie namy- 
slu. - Pij. 
W pucharze Coleena 
i £anceloła zabulgołalo 
i poziom wina podniósl się do brzegów. 
Jeraz bylo bardziej cierpkie, 2 leciut- 
kim posmakiem zywicy. W pierwszej 
chwili jakby niedobre, ale po pierw- 
szym lyku... Wypil polowę pucharu, 
£ancetot - caly. Oj, zaszkodzi mu, za- 
szkodzi. A jak się będzie czul jutro?! 
2 obolalym lbem i wspomnieniami: ze 
niby jadl i pil ze smokiem i olbrzy- 
mem, o Coleenie nie wspominając. Mle 
co łam Coleen! W bialym chiłonie, 
2 jaskrawym pierścieniem kontrolki 
skocznika nad glową, wyglądal jesz- 
cze w miarę normalnie. 

Barrghe'arren czknąl połęznie, a po- 
łem puścił wiatry. Cale szczęście, ze 
w jaskinię. Ho i cale szczęście, ze Vo- 
olcern byl bogiem i potrałil przewie- 
trzyć swoje mieszkanie. 

- Ale najpierwszym celem mym jesł szu- 
kanie Graala | - ryknąl nagle Lancelot. 

- Czekaj, czekaj! - Voolcer zaczął coś 
kojarzyć. - Jo nie jest kompanija sera 
Artura? Galahad, czy łen, jak mu 
tam... Percy Val, tak? J jeszcze ten, jak 
go - Exguliwer? Czy to jest ta zgraja? 


DĘ 


- Zgraja, panie, nie jest wlaściwym 
określeniem - odwazyl się postawić 
opór rycer?. 

Ale nikt prócz Coleena tego nie za- 
uwazyl. Zreszłą opór nie byl nadmier- 
nie wyraźny, takie łam chrząknięcie. 

- Kim jest ła Graala? - zainteresował 
się smok. 

- Jo nie ona, to naczynie przecud... 

- A, to mi zwisa! - niedbale przerwal 
mu smok, machając lapą. - Babeczkę 
ło jeszcze moze bym schrupal, ale na- 
czyń mamy dostatek... 

- Wara! - wrzasnąl glośno rycerz. 

Dziwne, naweł magia go nie po- 
wstrzymała. 

- Cicho, wy obaj - rzucił gospodarz. - 
Qa juz wszystko kojarzę. Graal to waz- 
na dla nich sprawa, daj mu spokój - 
rzucił w stronę smoka. - A ty... - nagle 
przerwał i wpil się spojrzeniem w ryce- 
rza. - Mo, mów. 

- Graala szuk... kam.. - wyjąkal 
oklaply w jednej chwili rycerz. 

Voolcern rzucił smokowi swój udziec, 
którego nawet nie napocząl, oparl się 
rękoma o kolana, wyłarl dlonie i wy- 
prosłowal się. 

- Szukasz? 

- Szukam... jako i wszyscy rycerze... 
- bąknąl Lanceloł. 

Jylko udziec barani nie zauwazyl, ze 
lze. Ale udziec byl pochlaniany, mial 
inne sprawy na glowie. Więc nie włrą- 
cal się. 

- A tak naprawdę? - zmruzyl oczy 


Voolcern i nagle wszyscy obecni po- 
czuli przeplyw magii. 

Coleen nabral nagle ochoły na wy- 
znanie, ze podprowadzi! skocznik F0- 
ceinowi, ze nie sprawdzil wszystkich 
prac studentów, a jeśli juz wystawil 
naweł oceny, ło w większości wyssal je 
2 palca, a dziewczyny od dawna oce- 
nial na podstawie totek. Że ma niele- 
galny dostęp do bazy osobowej uczelni 
i nieznacznie koryguje tam wpisy do- 
łyczące jego osoby, i ze dwa tygodnie - 
temu, kiedy spotkal fałankę... 

- Jy bądź cicho, nie interesują mnie two- 
ie dydalełyczne grzechy - rzucil bozek. 

Kamolna i klopotliwa w gruncie rze- 
czy potrzeba mówienia prawdy w jed- 
nej chwili ustala. Smok tez odetchnąt 
2 widoczną ulgą. Szkoda, moze by 
sypnął, gdzie ukrywa swoje legendar- 
ne skarby. Niestety, puścił tylko kon- 
spiracyjnie oko. 

- A ty - gadaj! - ponaglil ryce- 
rza bóg. 

- pa... ja... ja... 

Zniecierpliwiony Woolcern klasnąt 
w ręce. Gdzieś nad górami przełoczył 
się dudniący odąlos gromu. 

- Kazdego prawego rycerza naczel- 
nym celem jest szukanie Graala świę- 
tego... - zaczął szybko Lancelot - ... 
którego niepodwazalne... 

- Cicho! - warknąl bóg, a rycerz za- 
milkl. - Gdzie go masz? 

- ga... szukam... od lał... i wszyscy 
rycerz-rze-rze-r2... 

- Mie chrzań! Tam jest, w sakwach, 
prawda? 

£ancelot poruszył bezgłośnie usła- 
mi. Połem dal się slyszeć charaktery- 
słyczny szelest, wlaściwie brzęczenie 
jakieś, a gdy obecni odwrócili glowy, 
zobaczyli, ze 22a zalomu skaly nad- 
lałuje koń, sztywny jak wypchany. | 
Leci w kierunku miejsca biesiady, le- | 
ci... Połem zawisa w powietrzu i dość 
gwalłownie opada na nogi. Jo kolczu- 
ga na nim tak brzęczala. Moze tez 
szczękał zębami? 

- Mo, pokaz! - zaządal Voolcetn. 

£anceloł wstal i, jak nieudolnie 
wykonana i kiepsko sterowana za- 
bawka, ruszyl w stronę konia. Do- 
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szedl doń, połykając się, i dygocący- 
mi rękami rozplątal węzly na sa- 
kwach. Wyjąl jakieś zawiniątko 
i wrócił z nim do ogniska. 

Daj no! - Lancelot zadygołal, ale 
posłusznie podal bogu zawiniątko. Jen 
odwinąl kilka warstw skóry i tkanin, 
podniósł do oczu kielich. Zwyczajny, 
moze i srebrny nawet, kilka matowych 
kamyków na obwodzie. Takie łam so- 
bie dzielo średnio zręcznego jubilera. 

- Mo i co ześ wykombinowal 2 tym 
Graalem? 

- Och... 

Jo przykry widok, placzący męzczy- 
zna. Wszystkim trzem zrobilo się nie- 
swojo. Smok odchrząknąt, ale bodajby 
tego nie robil - zdmuchnąl jedno ogni- 
sko, i, zanim Voolcern zdązyl zare- 
agować, zasypal wszystkich popiolem 
i węgielkami. Lancelot wrzasnąl, po- 
derwal się i odskoczył do tylu. 

„  - Dobra, powiedz, co chcialeś zrobić 
z łym Graalem? - nie ustawal gospodarz. 

- ga... - Lancelot stal i wpatrywał się 
w kielich pusłym spojrzeniem. - fa 
chcialem ukryć... - dokończył cicho. 

- Ukryć? - nie wytrzymal Coleen. - 
Przeciez mówileś, ze naczelnym zada- 
niem rycerza jest szukać... 

- Szukać... J-tak... Ale ja juz znala- 
złem - wzruszył ramionami. - A jak- 
bym teraz oglosil, ze znalazlem, to 
Artur i reszła wynalazlaby mi kolejne 
zadanie. Pewnie jeszcze trudniejsze. 
A tak - móglbym udawać, ze szukam, 
ale nie szukać, tylko juz jakoś spokoj- 
niej sobie wędrować. Bo, widzicie 
panie, rycerza, takiego jak ja, szuka- 
jącego Graala, wszędzie przyjmą, na- 
karmią. Zbóje mnie nie ruszają, bo im 
glupio, inni rycerze się boją, bo moze 
laskę mam, jako ten szukający Gra- 
ala... - Pociągnąl nosem. - A jak się 
juz znudzę tym szukaniem, ło zawsze 
bym mógl ogłosić, ze znalazlem. llo- 
ze włedy jakaś domenka by się dla 
mnie znalazla. Honoru tez by mi przy- 
bylo, a ło nie bez znaczenia na sła- 
tość. J nikł by mnie nie podchodził, bo 
- wiadomo - znalazca Graala musi się 
cieszyć względami sil najwyz.... lo 
i dopiero tera? 2 niego naprawdę chlu- 
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Starszego Ńsystenta Coleena Glocqu- 
istera naganą za nieobecność na waz- 
nym posiedzeniu. Dobrze, jak FTocein 
się nie dolozy ze swoją skargą. A mo- 
ze jeszcze nie odkrył, ze nie ma skocz- 
nika? €, nie ma co się ludzić... 

Jak czy inaczej wypadało się zwijać. 
A łu jeszcze łen biedak w znoszonym 
kazmelonie. lo, kurcze, plan mial do- 
bry. Coleen zerknąl na smoka. Obaj 
przenieśli spojrzenie na Voolcerna. 
Popałrzy! na nich. Smok, odwrócił 
głowę, delikatnie odkaszinąl, zasla- 
niając pysk lapą. Drugą drapnąl 
w zaklopołaniu skalę. 

- W tradycji smoków - odezwal się - 
jest łakie określenie, termin, znaczy 
się, kumaryn - powiedzial. - Oznacza 
czyn wysoce ełyczny, wykonany... e- 
mm... dla racji szlachetnych... my-e- 
lem... i one... te racje... - odkaszlnąl 
znowu, a połem odkaszlnąl znowu 
i jeszcze ra2. 

Vvolcern przyglądał mu się skonster- 
nowany. 

- Kumaryn - bąknąl Coleen. - Jak... 
ło jest to. 

Bozek walnąl pięścią w kolano. 

- Mo to juz, nie ma to, łamło, owam- 
ło! - hulnąl. - Qa gorszy od was nie 
jestem! - Wydlubal językiem jakieś 
włókienko mięsa spomiędzy zębów, 
przezul je i przelknąl. Popatrzył na 
szlochającego Lancelota. 

- Mie rycz juz, no? Cholerka, nie po- 
wiemy nikomu. Schowam ci ten 
kielich w jaskini, a jak będziesz po- 
trzebowal, to sobie przyjedziesz i od- 
bierzesz. Słyszysz? Mie dam nikomu, 
tylko tobie. Jasne? 

- fo... - rycerz chlipnąl jeszcze dwa 
razy. Połem ołarl oczy rękawem i ni- 
sko się skłonił przed olbrzymem. Po- 
łem oddal cześć smokowi i Coleenowi. 
Mily łacet. - Żegnam w takim razie, 
dziękując za laskę, panie... 

Podszedł chwiejnym krokiem do ko- 
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nia i ocięzale wskoczył w siodlo. Uda- 
lo mu się juz za czwarłym razem. 
Uderzył pięłami w boki zwierzęcia, ale 
wierzchowiec słal nieruchomo, dopóki 
Barrghe'arten nie odkaszlnąl deli- 
katnie. Włedy rumak odzyskał 
władzę w nogach i nałych- 5 
miast 2 niej skorzystał, 
unosząc dość niepewnie trzyma- 
iącego się w siodle rycerza. Smok po- 
kazal Voolcernowi porozrzucane po 
okolicy blachy, miecz i kopię. Jen po- + 
kręci! z westchnieniem glową - caly 4 
osprzęł polecial za koniem. | 

Wypili jeszcze po pucharku, a Barr- | 
ghe arren dojadl resztę mięsa. 

- Jo co? Spadamy? - zapyłal, obli- 
zawszy się tlusłym jęzorem. | 
Coleen wstal i podziękował Voolcer-- 
nowi. Bozek znowu przycisnął go do 
siebie łak, ze asysten omal nie wyzio- 
nąl ducha. fle Barrghe'arren juz uru- 
chomil przerzuł. Hajpierw przybili pod 
jaskinię smoka, łam Coleen przełarl 

mu okulary i poprawil sprzączki. 

- raj - powiedzial. - Jo ja się zwijam. 

- No. 

- Ma razie. 

- Yhy. 

Smok byl juz senny. Coleen wiedzial, 
ze przez łydzień nie ma co się łu po- 
kazywać, chyba zeby posłuchać chra- 
pania i... no, chrapania... juz prawie 
wypowiedział swoją sekwencję kodo- 
wą, gdy przypomnial sobie coś: 

- fha... - klasnąl w dlonie, a smok 
obrzuci! go ocięzalym i jakby pelnym 
wyrzułu spojrzeniem. - fak się nazy- 
wa ło miejsce? Gdzie byliśmy? 

- Zimia... 

- Kurczę, Ziemia! Jo wiem, ale ła 
okolica, 2 Voolcernem? 

- A... gakoś... jakaś łam... czekaj... 
Alasca?.. flham.. Aryzona? Mie - | 
Atlanteda!? Jak. Albo jakoś tak po- 
dobnie... A po co ci to? 

- Och, tylko tak pyłam. Jak to jest 
łakie wazne dla nich naczynie, ło 
pewnie powsłanie łam jakieś miejsce 
kulłu? 

- Pewnie tak. Ale na razie mnie ło 
nie interesuje. Jdę trawić. 
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ierwszy ra2 spotkali się 
w kwietniowy wieczór. Ksiązę, 
goniąc zwierzynę, odłączył się 
od towarzyszy i zapuścił w zupelnie nie- 
znane rejony. Ostrożnie prowadząc ko- 
nia za uzdę, schodzi! wąską drózką po 
stoku góry. Nagle potknąl się i przysta- 
nąt. Jo, co wziąl za przydrozny kamień, 
bylo początkiem słarych, porośniętych 
mchem schodów, z pewnością prowa- 
dzących do jakiegoś domostwa. Schody 
co chwilę znikaly 2 oczu Księcia, dróz- 
ka wila się w ostrych zakrętach, odsta- 
niając strome, górskie zbocze. Koń 
zarzal cicho, gdy znaleźli się u stóp gó- 
ry. Mocniej zabiło serce Księcia, kiedy 
ujrzal Dziewczynę ze swoich snów. 
0 włedy wszystko do niego wrócilo. 
Siedziała zawsze na wielkim, plaskim 
kamieniu, ołoczona bluszczem, który 
piąl się po głazie na jej kolana, a słam- 
łąd próbował dosięgnąć twarzy. Twarz 
byla nieruchoma, jak cala postać, zało- 
piona w ciszy, bardzo pięlena. Serce 
Księcia zamieralo, ile razy bluszcz za- 
czynal zarasłać policzki, ale Dziewczy- 
na zawsze w łym momencie ołwierala 
oczy i pałrzyla na niego z glębi snu. 
Włedy budził się, ale jej spojrzenie no- 
silw sobie dlugo, dlugo, az do następne- 
go spotkania. 
9 teraz zobaczyl ją na jawie. 
Siedziala na tym samym kamieniu, 
załopiona w kaskadzie roślinności. Pod- 
biegli gorączkowo zaczął zrywać więzy. 
Uwolnil stopy 2 pęł powoju, odgarnąl 
pnącza bluszczu 2 kolan, brzucha i ra- 
mion. Gdy musnąt twarz, by strzepnąć 
osłałnie zielsko, otworzyła oczy 
i uśmiechnęła się do niego. 
- Odnalazleś mnie - powiedziala. - Je- 
raz jestem twoja. 
Wsłala i w dziecinnym geście wycią- 
gnęla ramiona w górę, zeby ją podniósl 
i posadził na konia. 


Zapadal juz zmierzch, kiedy dołarli 
do zamku. Zaniepokojony Król stal na 
łarasie i wpatrywal się w drogę. Gdy 20- 
baczyl syna, puścił się pędem po krętych 
schodach, jakby mu lat ubylo. 

Ksiązę zsiadal 2 konia zmęczony, ale 
szczęśliwy. 

- Ojcze - powiedzial, wskazując ręką 
siodło. - Przywiozlem sobie zonę. 

Król w oslupieniu spojrzal na syna. 
Siodlo bylo puste. 
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Nikł w calym Królestwie nie potrafil 
dostrzec Dziewczyny. Widzial ją tylko 
Ksiązę. Na prózno usilowal przekonać 
rodziców o jej istnieniu. Król i Królowa, 
podejrzewając chorobę, wezwali do syna 
najlepszych lekarzy. Mic jednak nie 
stwierdzono. 

Ksiązę cale dnie przesiadywal z Dziew- 
czyną w komnacie, grając w warcaby lub 
cicho rozmawiając. Nauczyli się mille- 
nąć, ile razy kłoś wchodził. Pelne troski 
spojrzenia, skierowane tylko na Księcia, 
draznily ich coraz bardziej. Sluzba zam- 
kowa zaczynala juz wyśmiewać się ze 
swojego mlodego pana. 

Dziewczyna posłanowila odejść. 

Byl maj i sady wokól kwitly bialo, gdy 
jechali w stronę lasu. 

- Odwiedzaj mnie, ile razy zechcesz - 
powiedziala. - ja nie mogę łu zosłać. 

Nie próbował jej zatrzymywać, chociaz 
bardzo chcial. Patrzył, jak znikala 
w zielonym tunelu, a gdy zamknęly się 
za nią gałęzie, zawrócił konia. Powoli, 
ze zwieszoną glową, wracal do zamku. 

Kagle uslyszal czyjś placz. 

Zsiadl z konia i wszedl w gęstwinę 
przydroznych krzewów. W najciemniej- 
szym zakamarku kulilo się dziwne 
stworzenie. Kiedy Ksiązę rozchylil galę- 
zie, wydało dlugi, przeciągly szloch. 

- Mie patrz na mnie - wychlipalo. - Je- 
słem taki brzydki. 

W łym momencie promień slońca 
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oświełlil skuloną postać i Ksiązę mimo- 
wolnie cofnąl się 2 odrazą. Wjrzal 
pokryte kurzajkami ręce i zlą, pomarsz- 
czoną twarz. 

- $am widzisz - ciągnąl potworek. - 
Kikł nie chce naweł na mnie spojrzeć. 

W jego glosie bylo tyle smutku, ze 
Ksiązę, tenięły liłością, przykucnąl 
obok. Stworzenie przypelzło nałych- 
miast. Cale jego cialo, niedbale okryte 
lachmanami, pokrywaly ropiejące stru- 
py i brodawki. 

- Pewnie jesteś Księciem - powiedzialo 
z zawiścią. - Masz taki piękny strój 
i ladnie pachniesz. 

- A ty kim jesteś? 

- fMazywam się Suong - zachlipalo 
znowu. - Jo imię jest jedyną rzeczą, któ- 
ra do mnie nalezy. J nigdy nie mialem 
przyjaciela... IHloze spróbujesz nim z0- 
słać, skoro ze mną rozmawiasz. Jnni 
uciekają na sam mój widok. 

Suong przysunąl się jeszcze blizej do 
Księcia, mnałarczywie pałrząc mu 
w oczy, az łen spuścił wzrok. 


- Dobrze - powiedzial Ksiązę po chwi- 


li. - Mozemy spróbować. 

J nagle poczul wielką ochotę, zeby 
opowiedzieć mu o Dziewczynie. Wyszli 
2 krzaków i usiedli na wilgotnej od wie- 
czornej rosy trawie. Ksiązę mówil o swo- 
ich dziwnych snach, o pierwszym spo- 
tkaniu z Dziewczyną, i o tym, ze nikł 
poza nim nie mógl jej zobaczyć. 

Kiedy skończył, Suong milczal dlugo. 
W końcu powiedzial: 

- Odnalazleś wybrankę swego serca 
w mrokach snu, Ksiązę. Uwolnileś ją 
2 łych mroków i wprowadzileś w świał, 
kłóry jest twoim świałem. Zrobileś to 
wszystko dla siebie, nie dla niej. Dla 
niej nie zrobileś jeszcze niczego, a zą- 
dasz, zeby inni ją dostrzegli. 

Ksiązę spojrzał na niego, jakby się do- 
piero obudzit. 

- gesteś mądry, Suong. J masz rację. 
lo mogę dla niej zrobić? 

- Nigdy nie pomyślałeś, ze jesteś zbył 
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pięleny? Moze gdybyś oddal komuś tro- 
chę swego piękna, komuś, kto bardzo te- 
go połrzebuje - Suong zachichołal — 
inni zauwazyliby Dziewczynę. Mie przy- 
ćmiewalbyś jej tak swoim blaskiem. 

- Chętnie oddam ci trochę urody, ale... 

- Ona zrozumie, ze ło dla niej. Dziew- 
czyny ze snów rozumieją wszystko. 

- Czego więc ządasz? 

- Masz takie piękne, silne dlonie... 

-Weź je. 

J Suong wypowiedzial zaklęcie: 


Dla Suonga piękne ręce 

Dla Suonga gladką skórę 
Księciu, co ma dobre serce 
£uskę chromą, lyko bure. 


Kiedy Ksiązę po chwili rozejrzal się do- 
okola, zobaczył, ze jest sam. Spojrzał na 
swoje pokryte strupami i brodawkami dlo- 
nie, i pomyślał, ze naweł kiedy się kocha, 
nie mozna na nie patrzeć bez wstręłu. 
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Znów schodził po krętych, omszalych 
schodach. Kamień, na kłórym zawsze 
siedziala Dziewczyna, byl pusty, ale 
Ksiązę wiedzial, ze teraz, kiedy juz ją 
obudził, na pewno mieszka w domu. 
Uśmiechnęla się, gdy wszedl. 

- Czekalam na ciebie - powiedziala. 

J nagle zobaczyla jego ręce. 

- Jo dla mnie, prawda? - zapyłala ci- 
cho. Ksiązę skinąt glową. 

- Musimy znowu spróbować. 

Droga do zamku byla dluga, więc wy- 
jechali jeszcze łego samego dnia. Sloń- 
ce chyliło się juz ku zachodowi, kiedy 
napotkali pierwszego wieśniaka. 

- Czlowieku! - krzyknąt Ksiązę. - Dam 
ci pól swojej sakiewki, jezeli mi powiesz, 
kto siedzi na drugim koniu. 

Chlop patrzyl na niego 2 szeroko 
otwartymi ustami. 

- Dam calą sakiewieę. 

- Mie chcę twoich pieniędzy, panie. 
$iodlo jest puste, ale wieziesz chyba ja- 
kiś czarodziejski ogród. W zyciu nie 
czulem łak cudownego zapachu. 

9 ło bylo wszystko. Kazdy mijany na 
drodze czlowiek czul czarowny zapach 
Dziewczyny, ale nie umial jej zobaczyć. 


Nie pojechali do zamku. Czekalyby ich 
łam drwiny i szyderstwa. Zamieszkali 
w malym domku Dziewczyny, do kłóre- 
go schodzilo się po wielu kamiennych 
schodkach. 9 zyliby bardzo szczęśliwie, 
gdyby Księcia wciąz nie dręczyla myśl, 
ze nikł nie ogląda piękności jego uko- 
chanej. Czas mijał, a on smutnial coraz 
bardziej. Zacząl wymykać się 2 domu, 
na dlugie samotne spacery. 

Raz, gdy tak spacerował, rozmyślając 
niewesolo, uslyszal znajome pochlipy- 
wanie. Suong lezal przy brzegu drogi. 

- Oszukaleś mnie - powiedzial do nie- 
go Ksiązę. - Dalej jej nie widzą. 

- A czy myślisz, ze twoje piękne dlonie 
na coś się przydaly? - odrzekl Suong, 
podnosząc się ze zlym blyskiem 
w oczach. - Mawet pracować mi nimi nie 
pozwolono. Wszyscy uciekają na mój 
widok, taki jestem brzydki. 

- Moze podaruję ci coś jeszcze? 

- Glos. Myślę, ze gdybym mial twój 
głos, ludzie chętniej by mnie sluchali. 

- Więc weź go. 

9 połworek po raz drugi wypowiedział 
zaklęcie: 


Dla Suonga glosu pięleno 
Dla Suonga trel słowika 
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Ksiązę ma juz rękę chromą, 
Jeraz weźmie glos puszczyka. 
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Gdy Ksiązę wrócił do domu i przemó- 
wil do Dziewczyny, popatrzyła na niego 
przerazona. 

- Zbył wiele dla mnie robisz - powie- 
dziala. Ale nie mogla odmówić prośbie 
Księcia i choć ton jego glosu brzmiał 
talszywie, wybrala się z nim w drogę. 

Kiedy tylko wyjechali z gęstych lasów, 
ołaczających dom Dziewczyny, spotka- 
li wracających z pola chlopów. 

- Co łam wieziesz, panie, ze tak blysz- 
czy? - krzyknął jeden, przystaniając 
oczy ręką. 

- Mie boisz się wozić zloła bez strazy? 
- dziwił się inny. 

Ksiązę chcial zapyłać, kło siedzi na 
drugim koniu, ale gdy wydobył pierwszy 
dźwięk 2 zaczarowanego gardla, wie- 
śniacy uciekli, krzycząc, ze ło diabel. 

- peszcze nie połralią cię dostrzec, ale juz 
widzą blask, letóry rozłaczasz - Humaczył 
połem Dziewczynie chrapliwym glosem. 

Gdy wrócili do domu, Ksiązę powie- 
dział, ze musi odszukać Suonga. 
Dziewczyna nie pyłala nawet, kim jest 
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Suong, bo Dziewczyny ze snów rozumie- 
ją wszystko, ale prosila, by tego nie ro- 


- kil. Na próżno. 


Ksiązę rozpoczął poszukiwania. A nie 
tak latwo bylo znaleźć Suonga, kiedy 
on sam łego nie chcial. Ksiązę przetrzą- 
snąl wszystkie lasy, stare i mlode, od- 
wiedzal nory lisów i borsuków, zaglądał 
w kazdą rozpadlinę. Jeździ! konno 
i chodzil piechołą, biegal i tropil. 
W końcu, gdy juz wydawalo mu się, ze 
S$uong przepadł na zawsze, spod sterty 
na wpół przegnilych liści ustyszal glos, 
swój wlasny glos: 

- Dlaczego mnie szukasz? Czy nie da- 
leś jej juz bardzo wiele? 

- Dalem zapach i blask, ale jej samej 
jeszcze nie potrałią zobaczyć. Ciągle 
musisz ukrywać twarz, moze mógłbym... 
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- Zadziwiasz mnie, Ksiązę. Wiem, ze 
ją kochasz, ale czy nie za bardzo się po- 
święcasz? 

Suong wyszedl z ukrycia i patrzył na 
Księcia 2 niedowierzaniem. Wyraz jego 
oczu słopniowo się zmienial; najpierw 
bylo w nich tylko zdziwienie, połem po- 
jawil się blysk szyderstwa. 

- Zreszłą, jak chcesz - powiedzial i za- 
chichołal złośliwie. 

Nie wiadomo, czy od tego śmiechu, czy 
moze od wiatru, który nagle się zerwal, 
księcia przeniknąl chlód. Zapragnąl 
odejść natychmiast i znaleźć się w cie- 
ple domu, przy Dziewczynie. Opanowal 
się jednak i powiedzial. 

- Weź moją twarz. Wiem, ze gdy ci ją 
oddam, ludzie dostrzegą Dziewczynę. 

Suong patrzyl na niego dlugo, 2 nie- 
dobrym uśmiechem. W końcu wolno wy- 
powiedzial zaklęcie: 


Dla potwora twarz dostojną 
Dla straszydła biel oblicza. 
Ksiązę duszę ma zbył hojną 
Zmieni Suonga w królewicza. 


Kiedy Ksiązę dołarl do domu, Dziew- 
czyna wyszła na próg, zeby go przywi- 
łać. Ujrzala pomarszczoną, pokrytą 
brodawkami, zlą twarz i dwie wielkie 
lzy splynęly po jej policzkach. Nie po- 
wiedziala jednak ani słowa, bo Dziew- 
czyny ze snów połrałią milczeć. 
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W pewien chlodny poranek jechali 
drogą do zamku. 

Król, jak kiedyś, stal na tarasie i cze- 
kal na syna. Nagle zauwazyl dwóch 
jeźdźców, spowiłych w ciemne płaszcze. 
Czul, ze wyjaśni się sprawa zniknięcia 
następcy tronu. Wyszedl im naprzeciw. 

Gdy byl juz blisko, słońce wyjrzalo 22a 
horyzontu, a jeden 2 jeźdźców odrzucił 
plaszcz. fasne światło zalalo posłać 
Dziewczyny. Król słanąl w pól kroku, 
urzeczony jej pięknością. 

- fesłem narzeczoną twego syna, Kró- 
lu - powiedziala. - Zwolaj poddanych, 
bo dziś nadszedł dzień powrołu. 

Zagrzmialy dzwony i wkrółce wszyscy 
mieszkańcy zgromadzili się na zamko- 
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wym dziedzińcu. Ha środek placu 
wyszla najpiękniejsza dziewczyna, na 
jaką kiedykolwiek zdarzyło im się pa- 
trzeć. Obok niej słal Król i czlowiek 
w ciemnym, dlugim płaszczu, 2 twarzą 
ukrytą w łaldach kaptura. 

- Poddani - przemówił Król. - Oto 
przyszla zona następcy tronu, kłóra za- 
powiada jego szybki powrół. 

Przez tlum przeszedl cichy szmer po- 
dziwu i radości. Zara? jednak wszyscy 
umilkli, gdyz Dziewczyna zwrócila się 
do swego tajemniczego towarzysza. 

- Poddani - powłórzyła jak echo za 
Królem. - Wdzięczna jestem temu, kto 
sprawil, ze mozecie mnie dzisiaj zoba- 
czyć. Oddal mi swą urodę. Dlatego nie 
zwazajcie na ło, co zobacza wasze oczy. 
Sluchajcie tylko wlasnych serc, a one 
same powiedzą, kło przed wami stoi. 

9 zrzucila plaszcz, ukazując zebranym 
najbrzydsze stworzenie, jakie kiedykol- 
wiek widzieli. Jlum colnąl się 2 odrazą, 
tylko Król stal jak skamienialy. 

- Jo Suong zdrajca - szepnąl. 

Blyskawicznie wydobył miecz i wbil 
go prosto w serce potworka. 

Ciszę wypełnił krzyk Dziewczyny. Klę- 
czala przy swoim ukochanym, bezwied- 
nie glaszcząc jego ramię. 


- Mie trzeba, dziecko - Król chcial ją M 


podnieść. - Mie mozesz łego wiedzieć, 
ale ło Suong, zdrajca ukarany za zle 
serce najohydniejszym wyglądem. 
Gdy przed lały opuszczał moje króle- 
stwo, odgrazal się, ze pojmie narze- 
czoną Księcia. 

Pokiwal glową. 

- J prawie mu się udalo. 

Król i jego lud dawno juz opuścili 
zamkowy dziedziniec, gdy do Dziew- 
czyny, wciąz klęczącej przy zabiłym, 
podszedl męzczyzna o pięknej, pro- 


miennej twarzy. Ująt ją za rękę i pocią- | 


gnąl za sobą drogą, w stronę przeciwną, 
niz ła, gdzie byl jej dom. Pie miala si- 
ly się opierać. 

Nawet Dziewczyny ze snów nie 
wiedzą wszystkiego. FE 


teksł: Grazyna 
Lasoń -Kochańska 
rys.: Anna ko Ja 
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£uGeniusz Dębski, ze 
świecami w dloniach, 
egzorcyzmuje duchy 
grałomanii 


fQacek Piekara silę i natchnie- 
nie czerpie 2 obecności swej 
uroczej tMuzy 


EuGeniusz Dębski 

urodzi! się 26 słycznia 1952 roku w Tru- 
skawcu, a mieszka we Wroclawiu. fla 
zawód w dzisiejszych czasach unikalny 
i nikomu niepotrzebny, gdyz jest filolo- 
giem-rusycystą. Opublikował kilkadziesiąt 
opowiadań oraz szereg ksiązek (pod wla- 
snym nazwiskiem i pseudonimem Owen 
Yeates), z których najwazniejsze to Królew- 
ska Roszada, Śmierć magów 2 Uara ora? 
Aksamitny Anschluss. Tłumaczył równiez 
utwory rosyjskie. Dzięki jego staraniom 
w 1999 roku powstalo stowarzyszenie zrze- 
szające pisarzy zajmujących się fantasty- 
ką, czyli „Asocjacja Polskich Pisarzy 
Tanłastycznych”. £uGeniusz ma dwa (wspo- 
magające go w procesie tworzenia) koty oraz 
psa. W towarzystwie lubi śpiewać rosyjskie 
pieśni, zwlaszcza kiedy wcześniej wzmocni 
się sokami zbozowymi wszelkiego rodzaju. 
Forma, w jakiej kaze pisać swe imię, ma 
świadczyć o wyjątkowej skromności. 


Qacek Piekara 
urodzil się 19 maja 1965 roku, dzięki 
czemu lączy upór zodiakalnego Byka 

2 mądrością i sprytem chińskiego Węza. 
fest autorem opublikowanego w 1982 roku 
pierwszego w historii polskiej literatury 
opowiadania łantasy oraz pierwszej powie- 
ści utrzymanej w tym gatunku. W 1990 
roku otrzymal nagrodę francuskiego Euro- 
Conu dla najlepszego europejskiego debiutu 
s-f. W roku 2000, po dlugoletniej przerwie, 
wydal zbiór opowiadań „Arivald z Wybrze- 
za”. Od wielu lał pracuje w prasie i radiu 
jako dziennikarz zajmujący się grami 
komputerowymi, choć prywatnie jest fana- 
łykiem historii 300 Rzeszy, nocnych klubów 
i zabaw kończących się po poludniu następ- 
nego dnia. W tej chwili na pokladzie pan- 
cernika Click. 


Marcin Kulakowski wymyśli 
Clickersa. Czy da się dostrzec 
jakieś podobieństwo? 


Marcin Kulakowski 

urodził się pod znakiem Strzelca 1% grud- 
nia 1975 roku (miesiąc później i 30 lat 
wcześniej Rosjanie rozpoczęli okupację 
Warszawy, co ma, być moze, znaczenie sym- 
boliczne). Dla nas ilustrowal opowiadanie 
Kumaryn, jest łez autorem komiksów o Clic- 
kersie. Za komiksy oddalby ostatni talerz 
kaszy, chociaz osłatnio oddal calą ich torbę 
za obietnicę przejazdzki na rowerze gór- 
skim. Nigdzie nie pojechal, a komiksy stra- 
cil. Ma na swoim koncie rysunki do tek- 
słów prawniczych, czasopism dziecięcych, 
ilustracje do ksiązek, kalendarzy, plakaty 
i okladki gier komputerowych oraz kilka 
niezapłaconych mandatów. Marzy o tym, by 
zosłać tancerzem w Las Vegas. IMilośnik 
Lary Croft, tureckich tast toodów i spaghet- 
ti westernów 2 Ćlintem Eastwoodem. 
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Grazyna Lasoń-Kochańska 
nie zawsze zachowuje się jak 
powazna pani naukowiec 


y Oto Ania Koronowicz na 
4d grzbiecie swego ulubionego 
zwierzątka domowego 


Grazyna Lasoń-Kochańska 
dlugo znana byla przede wszystkim jako 
zona pisarza Krzysztoja Kochańskiego. 
Qednak, drukowane u nas, opowiadanie 
„Suoną” zosłalo, w momencie debiutu, po- 
wszechnie uznane za jedno z objawień pol- 
skiej (antasy. Grazyna, oprócz tego, jest 
bardzo powazną panią doktor lilologii 
polskiej i pracuje w Zakładzie Dydaktyki 
Pęzyka Polskiego w Wyzszej Szkole Peda- 
gogicznej w Slupsku. Osłałnio coraz czę- 
ściej zaczęła odwiedzać zjazdy milośników 
tantastyki, gdzie między innymi, wygłasza 
prelekcje dotyczące baśni i mitów. 


Anna Koronowicz 

urodzila się 20 lał łemu w Trójmieście. 
pei ilustracje ozdobily nasz wywiad z fin- 
drzejem Sapkowskim oraz opowiadania 
Suong i Cudak z Cudakowego Lasu. Ania 
nie tylko zajmuje się grafiką komputerową 
i rysowaniem na papierze, ale równiez wy- 
grala w zeszlym roku konkurs literacki dla 
debiutantów i znajduje czas, aby słudiować 
tilologię angielską. 


Oto chohlik drókarski, Urodził się 

jeszcze w słtarorzyłnym Egipcie, 

w epoce chierogliguć i 00 tej pory 
masię calkiem nieźle. "To on jest 00- 
powiedzialny za Gszystkie tzwane li- 

torugki oraz 6lędy ortogragiczne 
i gramatyczne. Na szczenście 
2 gantazji udalo 
namsie go skó- 


tecznie prze- 


gnać! 
mobacz- 


cie jaki jest 


niezadowolony 2 te- 


go powodu! 
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Przedstawiamy Wam zestawienie 
najciekawszych, naszym zdaniem, 
książek z gatunku fantasy / scien- 
ce-fiction / horror. Jest to oczywi-| * 
ście subiektywny wybór i częśćj ' - 
z Was może się z nim nie zgadzać, | 
lub zgadzać tylko częściowo. Na 
liście znalazty się zarówno tytuty| - 
uznawane jednogłośnie za wybit-| ——. 


Tolkiena), jak również książki 2, 
mniej cenione przez krytykę, ale 
za to kochane przez czytelników] 


przygodach Conana). 
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słą, a zarazem fascynującą at- 
mosferę, że w przeciągu kil- 
kudziesięciu lat powieść stała 
się biblią fantasy; pozycją 
obowiązkową, której nikt nie 
powinien sobie odpuścić. 
„Władca pierścieni” składa 


W przeprowadzonej kilka lat się z trzech tomów, „Wypra- 
temu ankiecie to właśnie wy” (znanej też jako „Drużyna 
książkę Tolkiena wybrano naj- Pierścienia”), „Dwóch Wież” 
ważniejszym dzietem literatu- oraz „Powrotu Króla”. Na jego 
ry XX wieku. Nie ma w tym kanwie powstało kilka uda- 
jednak nic dziwnego - na nych gier komputerowych, 
opowieści o grupie dzielnych zaś dwie kolejne znajdują się 
hobbitów, którzy wspierani w produkcji. Większość fa- 
m.in. przez czarodzieja Gan- nów czeka jednak na film 
dalfa wybrali się w niebez- Petera Jacksona, który 
pieczną podróż, by zniszczyć z pewnością będzie jednym 
magiczny pierścień, wycho- z najważniejszych wydarzeń 
wały się pokolenia młodych 2002 roku. 
miłośników fantastyki. Tol- 
kien zdołał bowiem tch- 
nąć w klasyczną bitwę 
Dobra ze Złem tak 


podnio- 


Kiedy Robert E. 
Howard (1906- 
1936) stworzył 
postać bohater- 
skiego Conana 
z  Cymerii, nie 
spodziewał się, iż 
tym samym zapo- 


czątkuje jedną z najdłuższych 
serii w całej literaturze fantasy! 
Mimo występów w ponad 70 
powieściach jego książkowy 
syn nadal jest prosty jak kon- 
strukcja cepa, lecz odważny, 
a przede wszystkim diabelnie 
silny. Wciąż też częściej liczy 
na swój potężny miecz i uśmie- 
chające się doń szczęście niż 
na boga Croma, którego jest 
wyznawcą. Również i świat 
otaczający Conana się nie 
zmienia. Nadal zaludniają go 
kaptani Seta, czciciele Boga- 
Węża, znienawidzeni magowie, 
potężne potwory i wojownicze 
kobiety. Powieści Howarda są 
obecnie wzorem dla wszystkich 
wielbiących tzw. heroic fantasy. 
Z jego dorobku korzystał też 
Andrzej Sapkowski tworząc 
swojego *"Wiedźmina”. Sam 
Conan stał się natomiast boha- 
terem kilku gier komputero- 
wych oraz dwóch filmów z Ar- 
noldem  Schwarzeneggerem 
w roli głównej. 


Narodzit się jako bohater 
jednego opowiadania. Czło- 
wiek bez przeszłości i bez 
przyszłości, typowy jednora- 


zowiec. Jednak tak bardzo : 
spodobał się czytelnikom, że M. 
jego 'ojciec”, Andrzej Sap- 

kowski, zdecydował się stwo- 

rzyć cały pięcioksiąg 
jego przygód. Obecnie 
wiedźmin Geralt 
należy do najpopular- 
niejszych postaci lite- 
ratury polskiej. Jego 
walką o odzyskanie Ci- 
ri, dziecka-niespo- 
dzianki, w której żytach 
płynie starsza krew, fa- 
scynowały się tysiące 
czytelników także i po- 
za granicami naszego 
kraju. Tym samym Sap- 
kowski udowodnił, iż 
także opowieści o smo- 
kach, krasnoludach i el- 
fach mogą uzyskać ran- 
gę arcydzieła. Rok 2001 
byt dla wiedźmina bar- 
dzo udany. Pojawił się 
w kinach i na kartach ko- 
miksu, zaś grupka zapa- 
leńców przygotowała grę 
fabularną, której akcja 
dzieje się w jego rodzin- 
nym świecie. W przy- 
szłym roku w telewizji 
pojawi się zaś kilkunasto- 
odcinkowy serial Marka | 
Brodzkiego. | 


„Alicja 

w krainie 
czarów” 
L. Carolla 


Dla niektórych to niesamo- 
wita bajka z dzieciństwa, dla 
innych niezrozumiate nu- 
dziarstwo. Słodziutka Alicja 
dostrzega w ogrodzie króli- 
ka. Chwilę później wpada do 
jego norki i przenosi się do 
tajemniczego, wręcz niere- 
alnego Świata rodem ze 
snów jakiegoś wariata. Po- 
znaje w nim Szalonego 
Kapelusznika, Kota z Che- 
schire oraz ożywione karty 
do gry. Do dziś trwają dys- 
kusje na temat prawdziwego 
znaczenia tej baśni. Niektó- 
rzy twierdzą, iż tak napraw- 
dę jest to zapis partii 
szachów, inni - ciąg wizji wy- 
wołanych przez narkotyki. 
Nie ma natomiast wątpliwo- 
ści, że powieść doczekała 
się kontynuacji ('Alicja po 
drugiej stronie lustra”), kilku 
adaptacji filmowych i co naj- 
mniej dwóch gier ('Alicja 
w krainie czarów” i *Ameri- 
can McGee's Alice”). Z tej 
książki pochodzi też 

ukochana fraza fanów 

*Matrixa” - "Podążaj 
za białym  króli- 
kiem”. 


„Bajki robotów” 
$. Lema 


Stanistaw Lem, filozof i wi- 
zjoner, uchodzi za najwybit- 
niejszego polskiego pisarza 
parającego się fantastyką. 
Wiele spośród jego wizji 
spełniło się, dlatego też au- 
tor "Testu pilota Pirxa” ucho- 
dzi obecnie za autorytet na- 
ukowy i komentuje niemal 
każde ważniejsze wydarze- 
nie z dziedziny fizyki czy ko- 
smologii. "Bajki robotów” 
należą tymczasem do 
najpopularniejszych lektur 
szkolnych. To miejscami 
groteskowe, a miejscami za- 
stanawiające opowieści, 
których bohaterami są 
sztuczni ludzie. Czerpiąc 
peinymi garściami z kla- 
sycznych bajek przekazują 
współczesnemu czytelniko- 
wi te same prawdy w dużo 
bardziej widowiskowej, god- 
nej XXI wieku oprawie. 
Książki Lema popularne są 
także i za granicą, osiąga- 
jąc tam nakłady porówny- 
walne z dziełami 
mistrzów. Sukcesem 
tym do dziś nie może 
się pochwalić wielu li- 
teratów, którymi dziś 

męczą w szkołach. 


„Marry Potter” 
J. Rowling 


Mugole z pewnością w to 
nie uwierzą. Ale to prawda! 
Harry Potter, niewielki, nie- 
śmiały okularnik, naprawdę 
istnieje!  Pobiera nauki 
w szkole dla czarodziejów, 
stacza pojedynki z V..., no, 
wiadomo z kim, zaś każde 
wakacje spędza u swych 
catkowicie normalnych 
opiekunów. No i znakomicie 


gra w Quiddith! J. Rowling * 


napisała już cztery z plano- 
wanych siedmiu tomów 
najpopularniejszej sagi 


ostatnich lat. Każdy z nich, 
znacznie grubszy od po- 
przedniego, czytało się jed- 
nym tchem, nie mając czasu 
ani ochoty na jedno krótkie 
choćby zmrużenie oka. 
W wielu krajach, także 
i w Polsce, powstały klubu 
miłośników Pottera, organi- 
zujące czarodziejskie zloty 
i bale. A już wkrótce w pol- 
skich kinach pojawi się wy- 
sokobudżetowa ekranizacja 
pierwszej części powieści. 
Towarzyszyć jej będzie gra 
komputerowa przeznaczona 
na wszystkie platformy 
sprzętowe. 


Cykl „Cthulhu” H.R 
Lovecrafta 


Ten niepozorny pisarz nie- 
mal całe swe życie spędził 
w Providence, niewielkim 
miasteczku na zachodzie 
Stanów Zjednoczonych, 
które uwiecznił w swych 
dzietach. To nieopodal nie- 
go pradawni bogowie przy- 
gotowywali się do powrotu 
na Ziemię, zaś ludzie przy- 
zywający zmarłych za po- 
mocą ksiąg magicznych 
przeistaczali się w obłąka- 
nych wyznawców Starej 
Wiary. Lovecrafta pasjono- 
wała literatura grozy, 
zwłaszcza jej najbardziej 
mroczny odłam nazywany 
dziś gotykiem. Niektórzy 
twierdzą, iż osiągnął w nim 
mistrzostwo. Wśród naj- 
stynniejszych opowiadań 
tego pisarza wyróżnia się 
cykl "Cthulhu", w skład któ- 
rego wchodzą m.in. *Zew 
Cthulhu”, *W górach sza- 
leństwa”, Coś na progu”, 
a także powieść *Przypa- 
dek Charlesa Dextera War- 
da”. Twórczość Lovecrafta 
wielokrotnie przenoszono 
na duży ekran oraz do 
świata gier komputerowych 
(ostatnio: *'Necronomi- 
con”). Doczekał się on też 
własnej, niezwykle popu- 
larnej gry fabularnej zatytu- 
łowanej *Zew Cthulhu”. 


ucneKI "450. -| 


F Herberta 


Pustynna planeta Arrakis kry- 
je w sobie skarb cenniejszy od 
złota. Jest nim melanż, tajem- 
nicza przyprawa pozwalająca 
kosmicznym nawigatorom na 
zaglądanie w nurt płynącego 
czasu. Nic więc dziwnego, że 
ten, kto włada Arrakis, włada 
całym wszechświatem. "Diuna" 
Franka Herberta jest opowie- 
b a ścią o pożądanej przez wielu 
: planecie i o dwóch możnych 
rodach - Atrydach i Harkonne- 
nach - marzących o panowaniu 
nad światem. Książka uchodzi 
za jedno z najpopularniejszych 
dokonań gatunku i doczekała 
się statusu kultowej. Jej autor 
otrzymał za nią nagrody Hugo 
i Nebula. Główną zaletą powie- 
ści jest bardzo wiarygodne, 
wręcz kronikarskie odtworze- 
nie historii cywilizacji żyjącej 
w odlegtym żakątku czasu 
i przestrzeni. Powodzenie *"Diu- 
ny” spowodowało, iż doczeka- 
ła się ona kilku kolejnych 
tomów, dwóch ekranizacji (tą 
lepszą wyreżyserował sam 
David Lynch) oraz serii gier 
komputerowych, z których jed- 
na - "Dune 2” - uchodzi za pro- 
toplastkę wszystkich RTS-ów! 


= 
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Zdjęcia: Warner Bros. $ Vision; archiwum wydawnictwa Bauer 


„Czarnoksiężnik 
z Archipelagu” 
U. Le Guin 


Wśród pisarzy zajmujących 
się fantastyką kobiety stanowią 
prawdziwą rzadkość. O dziwo 
nazwisko jednej z nich wymie- 
niane jest jednym tchem obok 
tak zasłużonych autorów jak 
Tolkien, Herbert czy Zelazny. To 
Ursula Le Guin, autorka tetralo- 
gii Ziemiomorze (w skład któ- 
rej, oprócz "Czarnoksiężnika 
z Archipelagu” wchodzą *"Gro- 
bowce Atuanu”, "Najdalszy 
brzeg” oraz "Tehanu"). W spo- 
sób mistrzowski opanowała 
ona umiejętność plastycznego 
przekazywania obrazów i przy- 
kuwania czytelników do lektury. 
Głównym bohaterem powieści 
jest młodzieniec pochodzący 
z wymyślonej krainy. Kształci 
się on u mędrców na czarodzie- 
ja, a jednocześnie dorasta 
i uczy się żyć. Zdaniem fanów 
*Czarnoksiężnika z Archipela- 
gu” to właśnie fakt, iż powieść 
stanowi nie tyle historię maga, 
a traktat o dojrzewaniu człowie- 
ka, stanowi jego największy 
wyróżnik. 


„Neuromancer” 
W. Gibsona 


Cyberpunk jako gatunek jest 
wynalazkiem stosunkowo no- 
wym. Pojawił się w krótkich 
opowiadaniach popularnych, 
amerykańskich pisarzy z po- 
czątku lat 80. Przez kilka lat po- 
zostawał w letargu. Dopiero 
nagrodzona Hugo i Nebulą po- 
wieść Williama Gibsona *Neu- 

romancer/, dała sygnał do 
btyskawicznej kariery 
gatunku zaludniane- 


przez hakerów mieszkających 
w olbrzymich megalopoliach 
i pracujących dla bezdusznych 
korporacji. W *Neuromance- 
rze” po raz pierwszy pojawiło 
się pojęcie globalnej sieci da- 
nych zwanej Matrycą oraz cy- 
berprzestrzeni stanowiącej jej 
wirtualną wersję. Dziś cyber- 
punk kwitnie, zaś filmy takie 
jak Johnny Mnemonic”, "Blade 
Runner” czy "Matrix" zapewni- 
ty mu stawę po wsze czasy. 


„Czy androidy marzą 
o elektrycznych 


owcach” PK. Dicka 


Książki Philipa K. Dicka nale- 
żą do najchętniej czytanych 
powieści fantastycznych. 
Wśród ' 


nich czołowe miejsce zajmują 
takie utwory jak "Ubik” czy wła- 
śnie *Czy androidy marzą 
o elektrycznych owcach”. Opo- 
wiadanie to, przedstawiające 
historię towcy androidów 
i robota, którego ten ściga, do- 
czekało się znakomitej, choć 
niezbyt wiernej adaptacji filmo- 
wej pt. "Blade Runner”, a także 
świetnej przygodówki pod tym 
samym tytutem. 


„Świat Dysku” 
T. Pratchetta 


Powieści Terry'ego Pratchetta 
trudno jest sklasyfikować. Dla 
jednych są zwykłymi opowie- 
ściami fantasy, dla innych 
prześmieszną parodią gatun- 
ku. Wszystkie zaś toczą się 
w tajemniczym, ptaskim jak de- 
ska świecie, który podtrzymy- 
wany jest na grzbietach 
czterech słoni wspartych na 
skorupie gigantycznego 
żótwia. Tamże toczy się kilka 
interesujących gier kompute- 
rowych, z których najciekaw- 
sza, 'Discworld Noir”, liczy so- 
bie już ponad dwa lata. 


„20000 mil podmorskiej | 
żeglugi” J. Verne 


Autor "Tajemniczej wyspy” i 'W 80 dni dookoła świata” 
uchodzi za prekursora literatury science-fiction. Jako 
pierwszy odważył się wspominać o potworach z giębi 
oceanu i podróżach do wnętrza Ziemi, a więc rzeczach, 
które wówczas uważano za *niezbyt poważne”. 
W *20000 milach podmorskiej żeglugi” opisał łódź pod- 
wodną na długo przed jej wynalezieniem. Dlatego też 
wielu ludzi uważa, że powieści Verne nie ma już dziś nic 
wspólnego z fantastyką. 


„Miojna światów” H.G. Wellsa 


Na Ziemię spadają tajemnicze meteoryty-kapsuły. Wy- 
dostają się z nich potężne maszyny i... rozpoczynają 
krwawą wojnę z ludzkością. Powieść Wellsa dała litera- 
turze jakże popularny dziś motyw inwazji z kosmosu. 
Jej autor, w odróżnieniu od swych następców, stworzył 
galerię niesztampowych bohaterów oraz zadbał o inte- 
resujące zakończenie. Co ciekawe, nakręcone 60 lat te- 
mu słuchowisko radiowe, mające formę autentycznych, 
dziennikarskich relacji z frontu, tak bardzo przerazito 
mieszkańców Nowego Jorku, że wielu ludzi wpadło 
w panikę, zaś kilkoro popetniło samobójstwo. 


„Poczwarki” J. Wyndhama 


Historia świata, przez który kiedyś dawno przewinąt 
się jakiś kataklizm. Pozostała z niego jedynie pamięć 
o Starych Ludziach, którzy wznosili wielkie budowle 
oraz potrafili latać. Bóg widząc ich okrucieństwo zesłał 
zniszczenie, a jego skutki widać do dziś. Ziemia rodzi 
zmutowane rośliny, zaś matki zmutowane dzieci. Na 
szczęście wszystkie te występki są niszczone przez Ko- 
ściół. Brytyjczycy nazywają niemal nieznanego w Pol- 
sce Johna Wyndhama, autora "Poczwarek” i "Dnia Try- 
fidów”, klasykiem literatury fantastycznej. 


; NME 
Gracz wciela się w młodego kojęwik RE? a asa, 
który wychował się u bokuypotężńego smoka. 
Z biegiem lat Roszondas nauczył się od.swojego 
opiekuna władania zarówno magią jak i mieczem. 
W końcu nadszedł czas wielkiej próby - krainie, 
w której mieszka nasz bohater grozi zagłada. 
Roszondas staje w obronie dobra i będzie walczył 
ze złem, które ukrywa się pod postacią 
e groźnego demona. 
musi uratować swoja krainę i jej mieszkańców, 
| pomoże mu w tym jego wierny przyjaciel, 
ża potężny smok. 
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kominku karczmy 
W; wesołym umrzy- 
kiem” trzaskał ogień. 


W izbie było dość gwarno - 
zwłaszcza jak na tak wczesną 
porę. Słychać było rozmowy 
przy piwie, stukot kufli o dę- 
bowe stoły i plusk lejącego 
na zewnątrz deszczu. Na 
początku nikt nie zwrócił 
uwagi na samotnego wę- 
drowca, którego twarz 
osłaniał ociekający wodą ka- 
pelusz. Przybysz usiadł w po- 
bliżu kominka, zamówił piwo, 
wyciągnąt nogi w zniszczo- 
nych butach w stronę ognia 
i zapalił fajkę. Pod powałę 
uniosty się pierwsze kięby 
aromatycznego dymu... Do- 
piero wtedy ku gościowi 
powędrowały spojrzenia by- 
„. walców „Umrzyka”. A gdy 

powoli zdjąt nakry- 
cie głowy, przez 
karczmę prze- 
biegi szmer. 
Oto jej progi 
zaszczycił 
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jeden z najbardziej znanych 
bajarzy krainy, piewca rozpa- 
lający wyobraźnię stuchaczy, 
przenoszący ich w światy tak 
różne od ich własnego. 

Wędrowiec uśmiechnął się 
lekko, widząc, że jego zjawie- 
nie się wywołało należytą 
reakcję. Na pierwsze prośby 
o opowieść machał jeszcze 
lekceważąco dłonią, lecz gdy 
do próśb przyłączył się 
i karczmarz (podsunąwszy 
wpierw nowy kufel piwa, 
a zaraz potem garść monet), 
chrząknął i rozpoczął 
gawędę. 


Nasz świat, świat, w którym 
rodzimy się, żyjemy i umiera- 
my, nie jest jedyny. Oprócz 
niego istnieją tysiące innych, 
część spośród nich może wy- 
dawać się nam jak z bajki, in- 
ne są niczym z koszmarnego 
snu. Opowiem wam dziś o kil- 
ku spośród nich -— naj- 
ciekawszych i najbardziej 
niezwykłych. 


Dawno, dawno temu istniata 
rasa, posiadająca ogromną 
wiedzę, zwana Slannami. 
Slannowie postanowili stwo- 
rzyć idealną rasę, godną 
przejąć ich umiejętności 
i mądrość. Po długich poszu- 
kiwaniach odkryto Świat, 
w którym żyły istoty na tyle 
rozwinięte, by stać się obiek- 
tem zainteresowania Slan- 
nów. Na biegunach odkrytej 
planety wybudowano dwie 
potężne magiczne bramy, 
umożliwiające podróże po- 
między odlegtymi zakątkami 
Wszechświata. Najwięksi mę- 
drcy rozpoczęli prace nad 
wytypowanymi gatunkami, 
chcąc przyspieszyć ich ewo- 
lucję i ukształtować rozwój. 
W wyniku eksperymentów 
stworzono kilka ras rozum- 
nych, jednak osiągnięte re- 


zultaty nie zadowoliły twór- 
ców. Niestety, nie dane im by- 
ło naprawić biędów. Zdarzyta 
się, bowiem, straszliwa kata- 
strofa, która zaważyła na lo- 
sach całego Świata. Jedna 
z międzygwiezdnych bram, 
wybuchła, zaś jej zniszczenie 
spowodowało fatalne nade- 
rwanie czasoprzestrzeni. Ma- 
gia o potędze nigdy dotąd 
niespotykanej popłynęła 


e, 


* 


jw 


przez ruiny, 

a w miejscu, w którym nie- 
gdyś dumnie stały wrota 
powstała dziura między wy- 
miarami, łącząc nasz Świat 
z planem astralnym czystego 
Chaosu. Przez powstałą wy- 
rwę wtargnęty demony i inne 
potwory, których imion nie 
godzi się wymawiać, a które 
zrodziły się z wyobraźni 
i obaw istot żyjących. To, co 
kiedyś było koszmarnym 
snem, teraz mogło stać się 
rzeczywistością. Jednak to 
nie demony były najgorsze. 
Koszmary, fobie i obawy kra- 
snoludów, ludzi, a przede 
wszystkim elfów, dały począ- 
tek czterem wielkim bogom 
Chaosu, którzy odtąd mieli 
stać się przyczyną cierpień 
mieszkańców Starego Swia- 
ta. Bogowie ci to: Khorne, 
Pan Zniszczenia, bóg krwi, 
furii i bitewnego szału; Tze- 
entch - władca magii, Ten, 
Który Zmienia Drogi, mistrz 
podstępu i intryg; Nurgle, 
Pan Zarazy, Władca Moru, 
w jego gestii leży wszystko, 
co związane jest z zepsu- 
ciem, rozkładem i chorobą. 
Ostatnim, najmłodszym 
z wielkiej czwórki, jest 
Slaanesh, bóg zdeprawowa- 
nych, cielesnych  żądz, 
przedstawiany w postaci her- 
mafrodyty. Właśnie te istoty, 
sprawują władzę nad milio- 
nami demonów, potworów, 
mutantów i tych przedstawi- 
cieli ras rozumnych, którzy 
oddają im cześć. 

Hordy czcicieli Chaosu 
walczą między sobą na bie- 
gunach Starego Swiata, zabi- 
jając się i niwecząc swoje 
plany. Jednak czasami, pod 
przywództwem wybitnych 
jednostek, wyznawcy jedno- 
czą się i ruszają na krainy 
ludzi, opanowani żądzą 
mordu, niszcząc wszystko, 
co stanie im na drodze. 


Ostatnia taka wielka inwazja 
miała miejsce ponad 200 lat 
temu, za panowania cesarza 
Magnusa Pobożnego, władcy 
największego i najpotężniej- 
szego ludzkiego państwa, 
Imperium. Pod jego przy- 
wództwem skupili się podzie- 
leni dotychczas obywatele 
Imperium, Bretonnii i Kisle- 
vu. Wspomogły ich kontyn- 
genty krasnoludów, którzy 
świadomi powagi sytuacji, 
ruszyli ze swych górskich 
siedzib, pomoc ofiarowało 
też trzech najpotężniejszych 
magów pochodzących z rodu 
szlachetnych Wysokich El- 
fów. Olbrzymia 

armia pod wo- 

dzą Magnusa 

4 pomasze- 

: rowała na 

" północ, na 

odsiecz Kisle- 


vovi, którego stolica, Praag, 
oblegana była przez armie 
Chaosu. | choć sojusznicy 
przybyli zbyt późno, by ocalić 
miasto, udało im się rozbić 
siły Mroku, tym samym 
ratując świat przed niechyb- 
ną zagładą. 

Lecz Chaos to tylko jedno 
z zagrożeń, jakie czyhają na 
mieszkańców Starego Świa- 
ta. O podbiciu królestw elfów, 
krasnoludów i ludzi marzą 
Skaveni, rasa zmutowanych 
szczuroludzi, żyjąca w pod- 
ziemnym państwie, rozciąga- 
jącym się od Kitaju, po 
Lustrię, gdzie niegdyś żyli 
Wielcy Slannowie, a obecnie 
wegetują ich zdegenerowani 
potomkowie. 

Innym niebezpieczeń- 
stwem, realnym zwłaszcza na 
granicach Imperium, są 
rasy zielonoskórych Orków 
i Goblinów. Szczególnie kras- 
noludzcy czciciele Grungnie- 
go toczą z nimi zaciekłe boje 
w podziemnych korytarzach 
swoich twierdz. Są to walki, 

podczas których 

nikt nie okazuje 

/ litości i nikt o nią 
nie prosi. 

, Za oce- 
anem 
żyją: 
natomi- 
aS .t ; 

przedsta- 
wiciele innej, 
3 okrutnej i złej 
rasy - Druchii, 
czyli Mroczne Elfy. 
Niegdyś mieszkańcy UIl- 
ą thuanu, wyspy Wysokich 
) Elfów, doprowadzili do 
3, wybuchu trwającej tysią- 
pa ce lat wojny domowej. 
Zmuszeni do 

-< ucieczki z wy- 

spy, założyli 
nowe królestwo 
na północ od 
swej starej , 
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m, ( Światy fantasy 


siedzi- 
|VARELC| 
odpierają 

CIEL CJ 

Chaosu 

i gdzie mają 
bazy wypado- 
we służące do na- 

jazdów na królestwo 
swych pobratymców i pań- 
stwa ludzkie. 

Jedynie nieliczni mieszkań- 
cy Starego Świata zdają 
sobie w pełni sprawę jak nie- 
bezpieczny jest ich świat. Za- 
grażają im kulty wyznawców 
Chaosu, knowania szczurolu- 
dzi, najazdy orków i sił Mro- 
ku, jednak nie tracą nadziei 
i pogody ducha. Prowadzą in- 
teresy i własne wojny, budują 
nowe miasta i odbudowują te, 
które spalili wrogowie. Naj- 
częściej nawet nie są świado- 
mi istnienia Zła, kryjącego się 
w głębi ciemnych lasów i na 
dalekiej Północy... 


Bajarz przerwał opowieść, 
rzucił okiem na zastuchanych 
bywalców karczmy,  nie- 
spiesznie wypit tyk piwa, po- 
tem drugi. Pyknął z fajki. Gdy 
cisza się przedłużała, karcz- 
marz, świadom zainteresowa- 
nia, jakie opowieść wzbudziła 
wśród jego gości, pośpiesz- 
nie podsunął mu kolejny ku- 
fel i zachęcił do mówienia. 
W ciemnej izbie karczmy po- 
nownie rozległ się hipnotycz- 
ny głos przybysza... 


Swiat, o którym przed chwi- 
lą styszeliście, to zaledwie 
jeden z wielu, jakie istnieją. 
Innym, o którym słyszałem 
w swych dalekich podróżach, 
jest Toril. U nas na próżno 
szukać elfów lub krasnolu- 
dów, lecz tam, gdzie leżą 
Zapomniane Królestwa, 
przedstawiciele tych ras są 
równie liczni, jak ludzie. 
Świat Zapomnianych Kró- 
iestw jest miejscem pełnym 
magii, po ziemi kroczyli tam 
bogowie, ścierały się potężne 
armie. To świat, pod którego 
niebem wciąż latają smoki, 
a prawości i honoru strzegą 
zakony rycerskie. Najważniej- 
szym kontynentem Torilu jest 
Faerun, ląd, gdzie można od- 
wiedzić wielkie miasta, peine 
kupców i towarów z odle- 
».. głych krain, ale także 
"dion rozległe puszcze, 
«4 starożytne ruiny 
i niebezpiecz- 
ne monstra. 
To właśnie 

Faerun jest 
domem 


się do Krainy Lodowego 
Wichru, gdzie pośród lodow- 
ców, w śnieżnych zamieciach 
żyją orki i smoki. Ci, którzy lu- 
bią otwarte przestrzenie, po- 
dróżują na wschód, gdzie na 
rozległych stepach żyją ludy 
podobne do Mongołów, 
a jeszcze dalej leżą lądy Ka- 
ra-Turu, Orientu Zapomnia- 
nych Krain. To kraina przygód 
i czarodziejów, lecz także 
miejsce, w którym umarli nie 
spoczywają w swoich gro- 
bach, a lasy petne są niebez- 
pieczeństw. 


śŚ + Bajarz za- 
£ milkt na 
chwilę, po- 


najstynniejszego 


Mrocznego Elfa, 
Drizzta  Do-Urdena 
i sławnego maga 
Elminstera. % 


Właśnie Faerun byt 


areną zdarzeń, które L 
ukształtowały oblicze To- ś Rz 
rilu. Wieki temu lord Ao pa 
strącił z nieba bogów. Za- „ 4 e? 


panował wtedy chaos, «© 


nastał czas zdrady. Kil- RY RY 4 
ku strąconych bogów * s M, » A fa 
zginęto i zostało zapo- g 


mnianych, ich miejsce za- 


jęła para śmiertelnych, (SU SU 
którzy stali się równi bo- Ą 


gom. Wskutek tytanicz- 3 p 
, e > s , 


nych walk na Faerunie 
istnieją teraz ob- 
szary, gdzie nie 
dziata żadna magia, 
lecz istnieją i takie, 
gdzie jej działanie jest 
nieprzewidywalne i nie- 
bezpieczne. 

Lecz Faerun to £ 
nie jedyny PAY, > 2 
kontynent za zę: = 
Torilu.  Mito- 
śnicy przygód 
mogą udać 


> 


SE 
ASZE” 


A J nieświadomą 


M + ARE 


z kufla, skwa- 
pliwie podstawione- 
go przez zasiuchanego 
karczmarza. Spojrzat po 
zgromadzonych wokół niego 
słuchaczach, w zadumie pyk- 
nął z fajki i mówił dalej... 


Oba światy, o których przed 
chwilą usłyszeliście, są nieco 
podobne do naszego. Zyją 
w nich królowie i poddani, ry- 
cerze i damy. Siyszałem jed- 
nak o świecie, który jest tak 
inny, że nie chciałbym w nim 
mieszkać. Swiecie zdumiewa- 
jącej techniki, w którym ist- 
nieją skomplikowane maszy- 
ny. Znam je tylko z nazw, 
brzmiących jak krakanie kru- 
ków. Są to samochody, kom- 
putery i telefony. W świecie 

tym gigantyczne 
rg; miasta są domem 
/ dla stworzeń nocy. 
„Taki jest właśnie 
Swiat Mroku. Uniwer- 
sum, w którym czło- 
wiek jest jedynie ofiarą, 
istnienia 
stworzeń nadnaturalnych: 
wampirów, wilkotaków, ma- 


> A gów, umarłych i CAM (o) 


nia potężnych krwiopijców 
niweczy brutalna furia wil- 
kołaków, gdzie subtelne 
zaklęcia ludzkich magów 


ś miejsce, w którym knowa- 


| zmieniają teraźniejszość. 


Świat stał się gigantyczną 


; 4 wioską, nowe środki komuni- 
* ah umożliwiają bezpro- 


blemowe dosta- 

nie się w każdy 

odległy zakątek 
globu. Ludzie 
przeżywają Swo- 
',,je życia, nie- 
i di świadomi tego, 
j p że ota- 
4 4 cza ich 

ż iluzja... 

Że banki 


c 
5 RY krwi kon- 


trolowane są 

NP WO). RZE » przez starożyt- 

| ; |. OJJ -0 Do /8 ne, niemal 
| a WA (4. PBF y i wieczne po- 
twory, na 

których 

ustugach 

znajduje się 

policja i po- 

litycy. Że or- 

ganizacje 

ekologiczne 

? są często 

"47" przykrywką 

wona, W dla wyznaw- 

KA „4% ców Bogini- 
ŻAR Matki Gai, 

3 IE, 4 Garou, 
p v bronią- 

ŚĆ ao cych jej 
przed zepsuciem i zniszcze- 
niem - Zmijem. Nie wiedzą, 
że dziwne wypadki, o których 
czytają w gazetach, są efek- 
tem nieumiejętnego użycia 
zaklęcia przez jakiegoś po- 
czątkującego lub mającego 
po prostu pecha maga. Nie 
przeczuwają nawet, że tuż 
obok nich trwają cienie zmar- 
tych — niektóre cierpią przez 
wieczność, inne nawet w tym 


ł 


życiu po śmierci gromadzą 
bogactwa - w postaci 
innych dusz. 

Chyba  najpotężniejszymi 
istotami, jakie trwają — bo tak 
to należy określić — w Świecie 
Mroku, są wampiry. Dzielą się 
na kilkanaście klanów, różnią- 
cych się od siebie wyglądem, 
umiejętnościami i potrzeba- 
mi. Niektóre z nich to stwory, 
niczym z naszych legend - 
obrzydliwi krwiopijcy, bojący 
się świętych znaków i drewni- 
anego kołka. Inne żywią się 
energią psychiczną, jeszcze 
inne nade wszystko cenią nie- 
śmiertelną sztukę. Wszystkie 
jednak charakteryzują się jed- 
nym: są martwe, lecz mimo to 
żyją, najczęściej dzięki krwi 
swych ofiar. To mistrzowie in- 
tryg, planujący swe posunię- 
cia na lata i dekady naprzód, 
wabiący w swe sieci nieświa- 
domych ludzi. I choć ich pla- 


'ny często krzyżowane są 


przez wilkołaki, to brutalna si- 


7) 
< 


ła likantropów jest niczym 
w porównaniu ze Sprawno- 
ścią, z jaką wampiry manipu- 


_ lują ludźmi i innymi nadnatu- 


lanymi stworzeniami. 
Wampirom przeciwstawiają 
się zmiennokształtni, Garou, 
szlachetna rasa stworzeń, 
zwących siebie dziećmi Gai, 
Matki Ziemi i Natury. 
Dzielą się oni na kilka 
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ju istotami są magowie. To 
ludzie, którzy posiedli 
sztukę oddziaływania na 
rzeczywistość — my mo- 
żemy nazwać ją magią. 


szczepów, pochodzących 
z różnych miejsc świata, 
a różniących się od sie- 2 
bie kulturą i zwyczajami, 
lecz zjednoczonych w ob- 
liczu walki z uosobieniem 
zepsucia i korupcji, Zmi- 
jem. To właśnie Zmija ob- 
winiają o powstanie 
wampirów, ich najbar- 
dziej znienawidzonych 
wrogów. Bezustannie, 
ukryte 
w . ludzkiej 
postaci, wil- 
kotaki wypa- aż 
trują „oznak >= 
dziatania swych. wro- 
gów. Walka ze ŹZmi- 
jem trwa od se- 
tek lat i nadal 
nie widać jej 
końca. 

Innego 


Podobnie jak wampiry, dzielą 
się na liczne klany, specjali- 
zujące się w określonych 
dziedzinach. Niektórzy mani- 
pulują materią, inni tworzą 
iluzje, jeszcze inni zajmują 
się magią życia i śmierci, ma- 
jąc za sobą już kilka żywotów. 
Żyją na uboczu spoteczeń- 
stwa, które uświadamia sobie 
ich istnienie jedynie, gdy sil- 
ne zaklęcie ziamie barierę ilu- 
zji, tworząc niewytłumaczalne 
zjawiska, znane pod nazwą 
paradoksów. 


Cienie to 
mieszkańcy Świata 
duchów, dokąd idą dusze 
zmarłych. To feudalna kraina, 
w której starsi, potężniejsi lub 
mający więcej szczęścia 
zmarli rządzą duszami tych 
mniej szczęśliwych. Tam wa- 
lutą i tworzywem są same du- 
sze. Jednak nieuniknione, nie 
dające się zaspokoić pra- 
gnienie życia gna te istoty do 
świata żywych, w miejsca im 
bliskie lub takie, gdzie szcze- 
gólnie słaba jest Zastona, ba- 
riera odgraniczająca to co Ży- 
we od tego, co Martwe. Tam 

hordy umarłych nawiedzają 

cmentarze, zjawy snują 
się ulicami ciemnych 
miast, opętują ży- 
wych, wykorzystu- 
jąc ich jako narzę- 
dzia i bezwolne 

maszyny. 
Wszystkie te 
istoty, straszne 
i potężne, wal- 
czą między So- 
bą, zawierają 
sojusze i pakty, 
łamią je, niszczą 
wrogów i trwają... 
Trwają w świecie 
nam bliskim, lecz 
jednak niesłychanie 
dalekim. Ich istnienie nie 
jest tajemnicą jedynie dla 
garstki oświeconych, ludzi, 
którzy wskutek zbiegu oko- 
liczności lub świadomego 
działania poznali prawdę. Są 
wśród nich łowcy wampirów, 
sprzymierzeńcy Garou, okul- 
tyści i szaleńcy. Oni wiedzą, 
oni znają prawdę. Jednak al- 
bo milczą, przerażeni własny- 
mi odkryciami, albo też nikt 
nie wierzy ich siowom, któż 
bowiem przejmuje się maja- 

czeniami wariatów? 

Tymi słowami bard zakończył 
swoją opowieść. Dopit piwo... 
Oczyścił fajkę, zgarnął mone- 
ty, poprawił kapelusz i wy- 

szedł w deszcz. 


i 


Forgotten Realms to jeden 
z kilku „oficjalnych” światów 
papierowego ADA8D, najbar- 
dziej popularnej gry fabular- 
nej świata. W latach 80-tych 
ubiegłego stulecia setki ty- 
sięcy ludzi przenosiły się 
w fantastyczną rzeczywi- 
stość, zamieniając się w wo- 
jowników, magów czy kapta- 
nów. Popularności AD8D nie 
zaszkodziła nawet inwazja 
komputerów. TSR, właściciel 
praw autorskich do gry, 
udzieli licencji na opracowa- 
nie komputerowych wersji fir- 
mie SSI. Współpraca ta 
zaowocowała powstaniem 
ponad dwudziestu 
tytułów. 

Pierwszym kompute- 
rowym tytutem, noszą- 

cym logo „Advanced 
Dungeons nad Dra- 
gons”, byta gra Pool of 
Radiance, której remake 
właśnie pojawił się na 
półkach sklepów. To wła- 
śnie PoR określiło wygląd 
wielu następnych gier tego 
rodzaju. Drugim programem 
AD8D byt zręcznościowy 
„Heroes of the Lance”, oparty 
na bestsellerowym cyklu po- 
wieści „Bohaterowie Lancy”, 
których akcja toczyła się na 
terenie Krynnu. SSI powróci- 
ła do klasycznych gier fabu- 
larnych w następnym roku ty- 
tułem „Curse of the Azure 
Bonds”, będącym kontynu- 
acją „Pool of Radiance". Pro- 
gram nie wprowadzał rewolu- 
cyjnych zmian w prezentacji 
świata, umożliwiat jednak 
zdobycie wyższych pozio- 
mów doświadczenia, dawał 
też dostęp do nowych klas 
postaci i czarów. Nie zarzu- 
cono jednak drugiej linii pro- 
duktów. W tym samym roku 
na rynku ukazała się gra 
„Dragons of Flame”, będąca 


kontynuatorką „Heroes of 
the Lance”. 

W 1990 roku ukazała się 
trzecia część Pool of 


Radiance, nosząca tytui „Se- 
cret of the Silver Blades”. 
Rok ten był jednak ważny z 
innego powodu. Wtedy uka- 
zała się pierwsza gra osadzo- 
na w świecie Krynnu, o której 
można powiedzieć, że była 
komputerową grą fabularną. 
„Champions of Krynn” opo- 
wiadała historię bohaterów 
znanych z książek Margaret 
Weiss i Tracy Hickman. 
W grze pojawiły się monstra 
znane z kart powieści, zmie- 


niono dziatanie magii, wpro- 
wadzono nowe klasy postaci 
i rasy bohaterów. Gra okaza- 
ła się wielkim sukcesem. 

Z jeszcze większym uzna- 
niem przyjęto wydaną w roku 
1991 roku „Eye of the Behol- 
der”, pierwszą w której wpro- 
wadzono widok z perspekty- 
wy oczu głównego bohatera. 
Fabuta opierała się na bada- 
niu kolejnych poziomów lo- 
chów, znajdujących się pod 
miastem Waterdeep. Nowo- 
ścią było wprowadzenie wal- 


ców, a ich ostatecznym prze- 
ciwnikiem byt Lord Soth, je- 
den z najbardziej znanych 
złych bohaterów wszystkich 
uniwersów ADŚD. 
Trzecia część tej serii, 
*Dark Queen of Krynn” uka- 
zała się w następnym ro- 
ku. Większy nacisk poło- 
żono w niej na walkę. 
Ostatnią grą, jaka po- 
wstała w tym *złotym” 
okresie byta kontynuacja 
"Gateway to the Savage 
Frontier”. Interfejs, nie- 
mal niezmieniony od 1988 
roku i brak widocznej po- 
prawy grafiki, spowodował, 
że "Treasures of the Savage 
Frontier” cieszyła się umiar- 
kowanym zainteresowaniem. 
W 1993 roku w ręce graczy 
wpadła trzecia część "Oka 
Beholdera”, nie różniąca się 
w sposób znaczący od swych 


m 


ki w czasie quasi rzeczywi- 
stym. W niedługi czas po wy- 
daniu pierwszej części "Oka 
Beholdera” gracze mogli za- 


s 4 4 


jąć się drugą częścią, ' wi śączi 
oferującą uczestnictwo 4 , 
w długiej przygodzie i mnó- = — 
stwo zagadek. jj A ” a 
Rok 1991 przyniósł także | 4 2 
czwartą, i ostatnią, część sa- o 


gi rozpoczętej w *Pool of Ra- 
diance”. *Pool of Darkness” 
kontynuowała wątki rozpo- 
częte w poprzednich grach, | * 
uznana została także za naj- ; » 
lepszą część całego cyklu. aw 
W tym samym roku ukazała 
się także gra, będąca swo- 
istym powrotem do pierwszej 
części cyklu "PoR”. Program 
zatytułowany "Gateway to the 14 
Savage Frontier” byt niemal 
dokładnym  odzwiercie- 
dleniem pierwszej kom- 
puterowej gry ze świata Z 
AD8D. Nie zapomniano £ 
też o miłośnikach świa- 5 
ta Krynn. Ukazała się M 
druga część cy- 

klu, "Death Kni- 4 4 ; 
ghts of Krynn”. 5% a 
Tym razem 7 | ; 
bohaterowie 
musieli za- 
jąć się za- 
grożeniem " 
ze strony 
ożywień- 


3. kowało dwie inne gry. Pierw- 


y” 
FZBÓ 


./ ('Menzoberranzan”) 


u storia... 


poprzed- 
niczek. Tym 
|CYZJLUNELCJE! 
gry toczyła 
się w zrujno- 
wanym mieście 
Myth  Drannor. 
W tym samym roku 
ukazała się też jedna 
z dwóch gier osadzonych 
w słosunkowo mało popular- 
nym świecie "Mrocznego 
Słońca”. "Dark Sun: Shatte- 
red Lands” nie okazała się 
jednak sukcesem. Szkoda, 
gdyż autorzy mieli wiele cie- 
kawych pomysłów. Z podob- 
nym brakiem uznania spotka- 
ła się druga część cyklu, wy- 
dana w następnym roku 
"Dark Sun: Wake of the Rava- 
ger”. SSI, mając nadzieję na 
odwrócenie niekorzystnych 
wyników sprzedaży, jeszcze 
w 1994 roku opublikowała 
grę osadzoną w stosunkowo 
nowym świecie ADAD. Ra- 
venloft to dziwne miejsce, 
kraina, do której można 
przejść z innych światów gry, 
lecz z której nie ma ucieczki, 
to świat gotyckiego horroru, 
w którym jedną z głównych 
postaci jest Stradh von Zaro- 
vich, nieśmiertelny, potężny 
wampir. Pierwszy tytuł kom- 
puterowy, osadzony w re- 
aliach Ravenloft "Ravenloft: 
Stradh's Possession” wpro- 
wadzał sporo zmian zarówno 
w prezentacji świata, jak 
i w rozgrywce. Być może cie- 
szyłtby się większą popular- 
nością, gdyby w zgrabniejszy 
sposób udało się przenieść 
do gry komputerowej atmos- 
ferę horroru. Drugą grą, osa- 
dzoną w świecie Ravenloft 
był "The Stone Prophet”. 
W międzyczasie SSI opubli- 


Games Workshop 


' sza osadzona była w orien- 
talnym świecie Al-Qu- 
adim, przypominającym 
*Opowieści z Tysiąca 
i Jednej Nocy”, druga 


w realiach Zapomnianych 
Krain. Oba te programy nie 
odniosty jednak większego 
sukcesu. | 
Odrodzenie linii kom- 

puterowych gier z logiem 
ADG8D przyniosło dopiero 
dzieto firmy Black Isle, opu- ' 
blikowane przez Interplay, 
czyli "Wrota Baldura”. Ale to 
już zupełnie inna hi- 


UICK/ 53 


2 *TOP12 - film | 


= 


Tekst: Jacek Piekara — 


w 


rzedstawiamy 12 najlepszych, naszym 
zdaniem, filmów science-fiction i fan- 

tasy. Postawiliśmy tylko jeden waru- 

nek. Każdy z opisanych obrazów musi być 
dostępny w sklepach lub wypożyczalniach 
wideo i DVD. Oczywiście, przedstawiona po- 
niżej lista jest stronnicza, niesprawiedliwa 
i niewiarygodna! W końcu nie ma na niej 
takich hitów jak „Willow”, „Powrót do przy- 
szłości', „Pamięć absolutna”, „Wywiad 
z wampirem”, „Zamieniona w sokoła” i wielu 
innych. Jesteśmy też pewni, że niektórzy 
z Was, czytając ten tekst, załamią ręce, zasta- 
nawiając się, dlaczego nie uwzględniliśmy 
waszego ulubionego filmu. Potraktujcie po- 
niższy ranking jako zabawę, z której wynikami 
niekoniecznie trzeba się zgadzać. Ale do obej- 
rzenia wszystkich wymienionych niżej filmów 
naprawdę serdecznie Was zachęcamy i za- 
pewniamy, że nie będzie to czas zmarnowany. 
Gwiazdkami — od jednej do trzech — oznaczy- 
liśmy poziom trudności filmu. Jedna gwiazdka 
świadczy o tym, że film zrozumie nawet szym- 
pans, trzy natomiast — że film wymaga poświę- 
cenia mu uwagi i przemyślenia. 


Adwokat diabł 
(The Devil's Advocate) żyć żyć 23) 


72 


Rok produkcji: 1997 
Występują: Keanu Reeves, Al Pacino 
Reżyseria: Taylor Hackford 


Pozbawiony skrupułów i żądny stawy oraz 
bogactwa prowincjonalny adwokat zostaje 
zaangażowany przez ogromne międzyna- 
rodowe konsorcjum. Okazuje się 
jednak, że cena, którą przychodzi mu 
zapłacić za popularność i pieniądze, 
jest bardzo wysoka, zwłaszcza że sze- 

fem firmy jest sam Szatan. „Adwokat 
diabła” przenosi widza w mroczny 
świat, gdzie nie liczy się moralność, 

lecz ważna jest tylko skuteczność 
działania. Mimo że film porusza na- 
prawdę istotne problemy, ogląda się 

go niczym najbardziej ekscytujący 
obraz sensacyjny. A rola Ala Pacino 
zasługuje na najwyższe uznanie. 


». SĘ" . - k 
54 GICK/ 


Rok produkcji: 1977 
Występują: Harrison Ford, Mark Hammil 
Reżyseria: George Lucas 


Zły facet w czarnej masce (który 

w dodatku ciągle sapie) chce za 
wszelką cenę złapać pewną księż- 

niczkę. Na ratunek pięknej damie 
przychodzą: sierota, który okazuje się 
adeptem sztuk magicznych oraz mię- 
dzygwiezdny przemytnik. Panowie 

w międzyczasie umilają sobie życie pro- 
wadzeniem pojedynków na miecze, które 
zamiast ostrza mają promyczek. Elementami 
komediowymi są: futrzany potwór, będący 
przyjacielem przemytnika, oraz dwa roboty, 
służące księżniczce, z których jeden milczy, 
a drugi ciągle gada. Brzmi okropnie, praw- 
da? A jednak ten film otworzył nową erę kine- 
matografii,i a „Gwiezdne wojny” stały się 
jednym z symboli naszej cywilizacji. 


Rok produkcji: 1982 ; 
Występują: Rutger Hauer, Harri- 
son Ford 

Reżyseria: Ridley Scott 


W wiecznie deszczowym 

i ponurym Los Angeles Harri- 

son Ford poszukuje zbuntowa- 

nych androidów, którzy do 

złudzenia przypominają ludzi. 

„Blade Runner” jest opowieścią 

o pragnieniu życia, o zacie- 

rających się granicach po- 

między ludzką i sztuczną 

inteligencją, o miłości, mi- 

tosierdziu i sztuce wybacza- 

- nia. Film ten w sposób 

wręcz genialny łączy sen- 

4 sacyjną fabuię z głębią 

„.) przemyśleń, stawia pyta- 

/, nia, ale zatrzymuje się 

_ w pół kroku przy próbie 

, udzielenia odpowiedzi. 

„ Efekt został spotęgowa- 

ny tym, że akcja filmu 

toczy się w strugach 

deszczu lub sztucznie 

oświetlanych pomieszcze- 

niach. Bezchmurne niebo 

pierwszy i jedyny raz mo- 

żesz zobaczyć w ostatnich 
sekundach filmu. 
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Rok produkcji: 1986 
Występują: Sean Connery, Christopher Lambert 
Reżyseria: Russell Mulcahy 


Młody szkocki szlachcic zostaje zabity na polu bitwy, ale... 
ożywa. Okazuje się, iż jest jednym z Nieśmiertelnych, toczą- 
cych między sobą krwawe walki o nagrodę, którą otrzyma ten 
jedyny, który pozostanie. Akcja filmu toczy się współcześnie 
w Nowym Jorku, ale liczne retrospekcje przenoszą cię do 
średniowiecznej Szkocji, na XIX-wieczną Martynikę, a nawet 
w lata Il wojny światowej. Motywem przewodnim filmu jest 
trwająca wieki walka pomiędzy głównym bohaterem a pocho- 
dzącym z rosyjskich stepów okrutnikiem i barbarzyńcą 
Kurganem. Rewelacyjny nastrój potęguje muzyka zespołu 
Queen i niezwykły wokal Freddy'ego Mercury. 


Rok produkcji: 1971 
Występują: Malcolm McDowell 
Reżyseria: Stanley Kubrick 


Film wywarł takie wrażenie 

na świecie, że dystrybutorzy 

dobrowolnie zrezygnowali 

z jego wyświetlania oraz wy- 

pożyczania. Wszystko dlate- 

go, że młodzieżowe bandy 

zaczęty się wzorować na bo- 

haterach filmu. „Mechaniczna 

pomarańcza” opowiada historię 

Alexa - przywódcy bandy nasto- 

latków, działającej w zdegenerowa- 

nym świecie przyszłości. Bijatyki, 

kradzieże, morderstwa - to ich chleb po- 

wszedni. W końcu Alex trafia do więzienia i tam 
zostaje poddany terapii, mającej wyeliminować zmysł agre- 
sji. Wstrząsający film, który nawet po trzydziestu latach od 
daty realizacji zachowuje niezwykły urok i świeżość. 
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Rok produkcji: 1981 
Występują: Harrison Ford 
Reżyseria: Steven Spielberg 


Po tym filmie Harrison Ford z aktora drugiej ligi prze- 
szedi do ścistej czotówki Hollywood. Akcja „Poszukiwa- 
czy...” toczy się w latach międzywojennych i opowiada 
o archeologu, który ze spokojnego wykładowcy uniwer- 
syteckiego zamienia się w nieustraszonego poszukiwa- 
cza przygód i cennych wykopalisk. W czasie swych 
podróży zawędruje on między innymi do Tybetu, Amery- 
ki Potudniowej i Egiptu. Zmierzy się z hitlerowcami 
poszukującymi żydowskiej Arki 
Przymierza i pragnącymi 
wykorzystać jej nad- 
przyrodzone moce. 
„Poszukiwacze za- 
ginionej Arki” to 
wspaniała, dy- 
4 namiczna ak- 
cja, mnóstwo 
humoru naj- 
wyższej 
jakości 
i całkiem 
sporo emo- 
cji z dresz- 
Jczykiem. 
/ Dwie następ- 
ne części filmu 
nie miały już 
uroku pierwo- 
wzoru, ale nadal 
prezentowały bardzo 
wysoki poziom. 


Rok produkcji: 1987 
nij Występują: Arnold Schwarzenegger 
NU, Reżyseria: John McTiernan 


Kiedy w południowoame- 
rykańskiej dżungli naty- ff 
kasz się co chwila na / 
drzewa obwieszone 
obdartymi ze skóry tru- 
pami, to jest to pewien 
powód do niepokoju. 
Nawet jeśli masz przy 
sobie silnorękiego Arnie- 
go w roli komandosa z sił 
specjalnych. „Predator” to 
opowieść o oddziale ko- 
mandosów, którzy ścigają 
(ale również są ścigani) obcego 
przybysza z Kosmosu. Przybysz 


4 . bynajmniej nie chce podbić Ziemi. 
| » , Ontylko kolekcjonuje trofea, tak jak my je- 
| : lenie rogi lub wilcze futra. Dzielny Arnie stoczy 
ZEEH / z nim szereg pasjonujących walk. Mimo niezbyt 
| oryginalnej fabuły, film jest rewelacyjnie zrealizo- 
| '> wany, a nastrój wszechobecnej grozy towarzyszy 
| " 4 widzowi w zasadzie przez cały czas. Druga część 
REY >, zrealizowana zostata już bez udziału Arnolda i, 
jj _ niestety, stoi na słabiutkim poziomie. 
ł ! —_ 
„= * KR Ę 
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Aleksandra Cwal 


Tekst 


okemony (to skrót od Po- 

cket Monsters, czyli Kie- 

szonkowych  Stworów) 
mają wiele wspólnego z prawdzi- 
wymi gwiazdami (zwłaszcza uro- 
czy, żółty Pikachu). Chyba nie 
ma na świecie nikogo, kto by 
o nich nie słyszał (może jedynie 
w tych cudownych miejscach, 
do których nie dotarła cywiliza- 
cja). | nikt nie pozostaje wobec 


GEE 


937 


»odobno tylko ua v 


podoba się wszystkim. 
Ą Pikachu I jego koledzy 
na pewno nie przypominają 


pieniędzy. 


aj 
OCiaZ, 


z drugiej strony... 


nich obojętny, chociaż 
czasami to zaintere- 
sowanie przybiera 
naprawdę dziwne 
formy. Pewien pa- 
stor w USA twier- 
dzi w swoich 

kazaniach, że 

te stworki są 

siedliskiem 

wszelkiego Zła 

(a seria o Har- 
rym Potterze jest 
pochwałą Czarnej 
Magii!). Inny pro- 
blem ma natomiast 
magik Uri Gellar, który 
rzekomo potrafi zginać 
wzrokiem łyżeczki. Pozwał 
on firmę Nintendo do sądu za 
to, że jeden z Pokemonów (trze- 
ba przyznać, iż niezbyt sympa- 
tyczny) nosi w japońskiej wersji 
imię Yun Geller (po angielsku... 
Kadabra). Co więcej, stworek ma 
przy sobie zgiętą tyżkę i przypra- 
wia przeciwników o męczące 
bóle głowy. O wiele bardziej uza- 
sadnione obawy mają rodzice 
miłośników Pokemonów. Ich pie- 
niądze zasilają pękające 
w szwach konta firmy Nintendo 
(w końcu główne hasło gry 


A 


brzmi: „Zbierz je wszystkie!”). 
Przynajmniej kilkanaście milio- 
nów ludzi na całym świecie 
kocha (ba, uwielbia!) Pokemony. 
W niedawno przeprowadzonych 
badaniach wyszło na jaw, że 
słynna niegdyś Myszka Miki nie 
jest już dla dzieci najbardziej 
znanym symbolem. Teraz jej 
miejsce zajęty Pokemony! Trze- 
ba przyznać, że przypuściły na- 


a m REŻ 
Uroczy Pikachu i jego przyjaciel Ash pl 
żywają wiele fantastycznych przygód 


rze- 


prawdę frontalny atak i są do- 
słownie wszędzie. Na po- 
czątku mieszkały w grach 
przygotowywanych na 
przenośną konsolkę Ga- 

me Boy, ale teraz wy- 
» skakują z chipsów, 
siedzą w rogalikach, 
ulokowały się na liza- 
kach, robią karierę 
w filmach, ozdabiają za- 
bawki, ukrywają się 
w pudełkach z makaro- 
nami. Papier toaletowy 
z Pokemonami? Ależ pro- 
szę bardzo. Zraniłeś się 
w nogę? Niech gustowny pla- 
sterek z Pokemonami ukoi twój 
ból! | chociaż pozycja Pokemo- 
nów może być niebawem po- 
ważnie zagrożona (w kolejce do 
serc konsumentów tłoczą się 
przecież inne stworki, potworki 
i kto wie, co jeszcze), to Ninten- 
do wcale nie zamierza się tak ta- 
two poddać. W listopadzie na 
rynku pojawi się kolejna gra na 
GameBoy Color z Pokemonami 
w roli głównej (POKEMON CRY- 
STAL), a jej premierze ma towa- 
rzyszyć agresywna kampania 
reklamowa, na którą przezna- 
czono sporo pieniędzy. Nic dziw- 


nego, bo w końcu 
Nintendo ma ambit- 
ne plany i chce 

w samej tylko 
Wielkiej Bry- 

tanii sprze- 

dać do świąt... 

200 tysięcy 
egzemplarzy tego 
produktu. 

A niewiele brakowało, żeby 
Pokemony pozostały tylko ele- 
mentem lokalnego, japońskiego 
folkloru. Nie od dziś bowiem 


*» 


wiadomo, że w Kraju 

Kwitnącej Wiśni pasjonują się 
różnymi dziwnymi rzeczami, któ- 
re wcale nie podobają się na Za- 


chodzie. Na przykład niedawno . 


wielką popularnością 
w Japonii cieszył 
się program, w któ- 


» 
» 


rym można 
było wcielić się 
w rolę moskita 
i prześladować nie- 
winnych wczasowiczów! 

Kiedy w 1997 roku twórcy 

gry i serialu o Pokemonach ne- 
gocjowali z Amerykanami zakup 
na rynek amerykański, wydarzył 
się przykry wypadek. Podczas 
oglądania jednego z odcinków 
serialu 700 japońskich dzieci 
dostało ataku drgawek. Ządna 
sensacji prasa od razu ogłosiła, 
że Pokemony to nowe wcielenie 
morderczej laleczki Chucky, 
która w słynnym horrorze 
sprytnie eliminowała 

mniej inteligentny 

ludzki gatunek! Na 
szczęście okazało 
się, że wyjaśnie- 
nie tego wyda- 
rzenia jest 

o wiele prost- 
sze. Od lat 
wiadomo, że 
szybkie impul- 


sy światła mo-. | 
Headlinefesdilrej gą wywołać 
napady  drga- 
wek (ostrzeżenie 


Pokemony to nie tylko gry i filmy. To 
wielkie wielobranżowe przedsiębiorstwo 
nastawione na jedno: ZYSK !!! 


przed tym znajdu- 
je się w instrukcjach 


Jak można okazać SEWCZYNIE lub chłopakowi gorące uczucie? Wysyłając im 
kartkę z Pokemonami! Jednak taki wyraz sympatii chyba nie do wszystich trafi! 
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do wielu gier). A sympatyczny 
Pikachu, jak przystało na elek- 
trycznego Pokemona, posługu- 
je się właśnie takim atakiem. Po 
wypadku zmieniono * jednak 
pewne sceny w kreskówce, 
a Amerykanie zdecydowali się 
na zakup. 

Można powiedzieć, że 
reszta jest już historią... 
Pokemony  sztur- 
mem opanowa- 
ły nie tylko 
Japonię Y 
i USA, ale tak- 
że Polskę. 


ROCKET 


w sympatyczne stworki. Teraz 
jednak artykuły o Pokemonach 
pojawiają się nie tylko w maga- 
zynach, opisujących japoński 
komiks i gry, ale także w o wiele 


„poważniej- 
szych”  pi- 


a 


smach. Większość ro- 9 
dziców nie potrafi zro- 
zumieć, jakim cudem ich 
dzieci (które np. nigdy nie 
miały dobrej pamięci do ( 
nazw geograficznych), 


bezbłędnie recytują dzi- oj 
waczne imiona ponad 200 © 


Pokemonów. Jest to o tyle 
ambitne zadanie, że w Pol- 

sce funkcjonują angielskie 
nazwy tych stworków (inne 

niż w Japonii czy w Niem- 
czech). Dla ułatwienia można 
jednak powiedzieć, że spora 
część imion Pokemonów ma 
swoje ukryte znaczenie, zarów- 
no w języku japońskim, jak i an- 
gielskim. Np. Arbok czytany od 
tyłu to... zwykła Kobra, a Ekans 
to Snake, czyli po angielsku 
Wąż. Nieźle namęczyli się jed- 
nak tłumacze, którzy dostali za 
zadanie przetłumaczenie nazw 
Pokemonów z japońskiego na 
angielski. Np. jeden z milusiów 
w oryginale nosi wdzięczne 
imię Nyarth. Słowo to 
pochodzi z japoń- 
skiego przysło- 
wia o kocie, 


A trzeba przy- | 
znać, że nasamym 

początku trudno by- 
ło u nas w kraju zna- 
leźć śmiałków, którzy 
chcieliby zainwestować 


ZE 


| adę 


Dziś nie ma chyba na świecie człowieka, który nie znałby Pokemonów. Dla 
miłośników zaś stworzono niezliczone rodzaje gadżetów z ich wizerunkiem 


który nic nie wie o pieniądzach 
znajdujących się na jego głowie. 
I jak to przetłumaczyć na angiel- 
ski? Niestety, w niektórych przy- 
padkach trzeba było skorzystać 
z inwencji twórców z Krainy 
Kwitnącej Wiśni. Dzięki temu 
ocalało imię Pikachu, które skta- 
da się z słowa Pika (po japońsku 
to dźwięk, jaki wydają elektrycz- 
ne iskry) oraz Chu, czyli 
pisku (japońskiej?) myszy. Co 
ciekawe, na początku nic nie za- 
powiadato, że najstynniejszy 
Pokemon świata zrobi aż taką 

karierę. W grach 
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Na początku nic nie wskazywało na to, że wymyślone na GameBoy Pokemony 


na GameBoya byt on po prostu 
jednym z szeregowych Pokemo- 
nów (nosi nawet dosyć odległy 
numerek porządkowy 25). Jed- 
nak badania prowadzone przed 
powstaniem serialu wykazały, że 
widzom najbardziej podoba się 
właśnie Pikachu. I właśnie w ten 
sposób żółty tłuścioszek został 
wiernym towarzyszem główne- 
go bohatera serialu, Asha. 
Karierze Pokemonów nie za- 
szkodziły nawet zajadłe ataki 
przeciwników. Do tej pory stwor- 
ki dzielnie odpierają najpoważ- 
niejsze zarzuty, dotyczące 
promowania przemocy. W koń- 
Cu w grze wcielasz się w trenera 
Pokemonów, który tropi je, wy- 
najduje w różnych dziwnych 
miejscach, pokonuje w walce, 
a potem łapie 


zrobią tak zawrotną karierę i pomogą w promocji przenośnej konsolki 


4” konany w walce stworek po 


Ć skuje siły w specjalnym ośrod- 


SA 


i szkoli tylko 
po to, żeby wykorzy- WY. H 
stać w starciach z innymi 
trenerami. Końcowy cel tej zaba- 
wy to zostanie Najlepszym 
Trenerem na Całym Świecie 
(oczywiście, oprócz skompleto- 
wania wszystkich Pokemonów). 
O ile jeszcze gra na przenośną 
konsolkę ma wiele dodatkowych, 
dosyć skomplikowanych  ele- 
mentów, to animowany serial 
składa się z walk przeplatanych 
krótkimi pogaduszkami głów- 
nych bohaterów. 
Czyż to nie pach- 
( nie reklamą 
przemocy? Mo- 
| że i tak, ale trze- 
j, ba wziąć pod 
cy. uwagę kilka 
szczegółów. Po 
pierwsze, i chyba 
j najważniejsze: Pokemo- 

ny nie mogą zginąć. Po- 


prostu mdleje, a potem odzy- 


ku-szpitalu. Nikt więc w grze 

i serialu nie umiera! Pokemony 
posługują się też w walce tak 
wymyślnymi atakami (wzywają 
błyskawice, liżą językiem, ciskają 
w przeciwnika hektolitrami wo- 
dy), że nijak mają się one do 
zwykłych zmagań człowieka 
z człowiekiem. Walka z innymi 
trenerami to także element ry- 
walizacji, a przeciwnicy są 
osobami, którym należy się 
kara (np.  złodziejaszki 

z Team Rocket). 
Oczywiście Pokemony na- 

dal budzą mieszane uczucia. 
Zresztą wystarczy im się przyj- 
rzeć. Większość stworków jest 
naprawdę urocza. Np. Pikachu 
przypomina pulchnego, żółtego 
chomika (nic dziwnego, że stał 
się najpopularniejszym Pokemo- 
nem), Charmander to śliczny, 
uśmiechnięty smoczek z płoną- WP 
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Na breloczku z Pokemonami możesz nosić 


aparat fotograficzny w kształcie Pika- 
chu... 


cym ogonkiem, a Jigglypuff wy- 
gląda jak przytulna, różowa ku- 
leczka. Nie można jednak za- 
pomnieć o innych członkach 

tej wielkiej rodziny. Należy 

do niej również Cubone, który 
zamiast głowy ma czaszkę, wid- 
mowy Gengar (uśmiechający 
się naprawdę  złowieszczo) 
i obłąkany Psyduck, który wal- 
czy dlatego, że dzięki temu mo- 
że złagodzić straszny ból głowy. 
A skoro 251 Pokemonów należy 
do kilku rodzajów (są stworki 
elektryczne, wodne, trawiaste, 
widmowate itd.), to nic dziwne- 
go, że do ich tworzenia wyko- 
rzystano naprawdę wielkie 
pokłady dobrych i złych pomy- 
słów. Wydaje się jednak, że na- 
wet najbrzydsze Pokemony 

mają swoich fanów. W koń- 4 
cu chodzi nie o to, żeby 

dostać najładniejszego 4 
stworka, ale aby zgro- 
madzić je wszystkie. 

A kolekcjonowanie 
jest tym, co tygryski 
lubią najbardziej. 
| kiedy wydałeś 
wszystkie pienią- 
dze na karty z Po- 
kemonami, zjadłeś 
tony chipsów, 
uzbierateś wszyst- 


Customize a 
ReadyMade Project 
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Pikaczu i jego kumple są wszędzie: n 
sach, rogalikach czy plastrach. Nie mówiąc 
o tysiącach kilometrów taśmy filmowej 


» || ZG 


kie 

żetony z uko- 

chanymi milusiami, ważysz sto 
kilo (ach, te rogaliki z naklejka- 
mi!), spędziłeś tysiące godzin 
nad małą konsolką GBC (dosta- 
jąc chronicznego zapalenia spo- 
jówek) i dopadłeś każdego 
stworka, który chociaż trochę 
przypominał jednego ze 151 Po- 
kemo- 
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wy 


a chip- 


nów, gdy by- 

teś tak blisko... okaza- 

to się, że karuzela kręci się 
dalej. Nintendo wydało kolejne 
gry: POKEMON GOLD i SI- 
LVER (a teraz jeszcze ich od- 
mianę, POKEMON CRYSTAL), 
w których pojawiło się następ- 
ne 100 Pokemonów. Ciekawe, 
ile to jeszcze potrwa? Zebranie 
całej kolekcji w przypadku Po- 
kemonów wcale nie jest łatwe. 
Po pierwsze, trzeba mieć cztery 
gry na GBC (każdy z dwóch 
podstawowych produktów wy- 
stępuje w dwóch wersjach), że- 
by złapać wszystkie (prawie) 
Pokemony. Dobrze chociaż, że 
dzięki specjalnemu kabelkowi 
można wymieniać się stworka- 
mi z kolegami. A niektóre Poke- 
mony ukryły się tak sprytnie, że 
nie ma ich w grze. Można je na- 
tomiast dostać na specjalnych 
zjazdach fanów. Dla chcącego 
nie trudnego. Tylko że nie wszy- 


scy docenili geniusz specjalistów 
od marketingu firmy Nintendo. 
Zrozumiały jest strach rodziców 
przed nadmiernym rozbudzeniem 
kolekcjonerskich zapędów dzieci. 
Zdarzyły się nawet przypadki, że 
jeden chłopiec zaatakował dru- 
giego, bo koniecznie chciał 
dostać kartę z ulubionym Poke- 
monem. Ale nie oszukujmy się: to 
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Pikachu przypomina tłustego i zadowolonego z siebie chomika. I czy tak 
powinien wyglądać najwspanialszy spośród Pokemonów? 


mogło się wydarzyć nie tylko 
w przypadku tych stworków. Za- 
miast Pokemonów dzieci mo- 
głyby kolekcjonować kamienie, 
gumy do żucia i tym podobne 
atrakcje. Jeżeli nie zabraknie 
opiekunów małych dzieci, któ- 
rzy będą obserwowali, do- 
radzali i, w razie potrze- 
by, zareagują 
w odpowiedni 


sposób, to 
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stworki 
pozosta- 
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Wysyłanie Pikachu do walki wydaje się niezwykle okrutne. A przecież ten 


żółty maluch z reguły wygrywa nawet z prawdziwymi potworami! 
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Walki Pokemonów wyglądają niezwykle efektownie, należy jednak pamiętać, 
że w ich trakcie nigdy nikt nie ginie, a pokonani są natychmiast leczeni 


ną tylko zwykłymi zabawkami. 
Nie można oskarżać Pokemo- 
nów o wszelkie Zło, które jest 
gdzieś tutaj, w naszym świecie. 
Dobrze wiemy, że do jego wy- 
wołania wcale nie potrzeba tłu- 
stego Pikachu ani .leniwego 

Slowpoke, gumowatego Ditto 
czy ich kolegów. Niestety... 


SĄ 


GCK" _63 


W 
"P NTN 


| = 
| 
| 


i 


| la każdego fana i miłośnika 
| D literatury J.R.R. Tolkiena 
| strona ta jest prawdziwą 
| skarbnicą wiedzy. Biografia autora, 
| galeria, opowiadania i niesamowicie 
| rozbudowany dział plików do ścią- 
| gnięcia sprawiają, że możesz 

dostać zawrotu głowy od ilości za- 


PAPOWO ac ARONA 


| anów gier bitewnych spod 
je znaku  WARHAMMERA 
| jest na całym świecie setki 
l tysięcy. Oficjalna strona, miesz- 
cząca się pod wyżej podanym 
adresem, dostępna jest w języku 
angielskim, francuskim, hiszpań- 
skim, niemieckim, portugalskim, 
włoskim, a nawet japońskim. 
Strona główna podzielona została 
na systemy (WARHAMMER, 
WARHAMMER 40 000), działy 
hobbystyczne, nowinki oraz sklep 
on-line. Po wybraniu systemu, 
który cię interesuje, możesz sku- 
pić się na zbieranej przez siebie 
armii — dowiesz się tu o wprowa- 
dzonych przez producenta 
zmianach i obejrzysz nowo zapro- 
jektowane figurki, które w przy- 
szłości zasilą szeregi twojej armii. 
W dziale hobbystycznym dowiesz 
się, jak malować modele, by gra- 
nie nimi stało się jeszcze przyjem- 
niejsze oraz jak zaprojektować 
teren, na którym będziesz toczyć 
bitwy. Wszystkie informacje zo- 
stały napisane przystępnym języ- 
kiem, a dodane do nich ilustracje 
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DORA WPEYTIĘTOIĘCARICN. TEOA TREE SZCZE 


KALENDARZE 


Rok 1994 


mieszczonego ż 
w serwisie materia-  —-.4] 
łu. Poruszanie się po 
serwisie nie powinno sprawić ktopo- 
tów, gdyż wszystko jest czytelne 
i podane w bardzo przystępnej for- 
mie. W dziale „Galeria” znajdziesz 
ilustracje samego mi- 


ammel LEE : 
—ROKOYM CHYMNÓKEA Sio 
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THE FELLOWSHIP OF THE RING 


Pre-order The Lord Of The Rings game now. 


sprawiają, że 
czytelnicy, którzy słabo znają ję- 
zyk angielski, także znajdą tutaj 
coś dla siebie. Dział NEWS warto 
oglądać często — jest on aktuali- 
zowany prawie codziennie. Do- 
wiesz się z niego, co znajdzie się 
w najnowszym numerze gazety 
WHITE DWARF, jakie są plany 
wydawnicze na najbliższy czas 
oraz jakie nowe informacje za- 
mieszczono na stronach GAMES 
WORKSHOP. 

W sklepie on-line wystarczy po- 
dać numer karty kredytowej, by 
móc zamówić najnowsze produk- | 
ty jeszcze przed ich premierą. 
A teraz mała niespodzianka: firma 
GAMES WORKSHOP  przygoto- | 
wuje się do wydania systemu bi- 
tewnego LORD OF THE RINGS! 
Już teraz możesz sobie obejrzeć 
modele Drużyny Pierścienia i po- 
czytać o zasadach rozgrywki. 

Nie pozostaje zatem nic innego, | 
jak chwycić klawiaturę w dłoń 
i wystukać adres: www.games- 
workshop.com. 


- 


So 


serwa: 


SI ań 


ode ia w RE - 4 


strza Tolkie- 
na, j 


fanów pró- 
bujących 
rzenieść 
ródziemie 
na czyste 
kartki papieru 
czy monitory 
komputerów. Nie 
zapomniano  rów- 
nież o umieszczeniu 
ilustracji Alana Lee, który 


współtworzył scenografię do po- 
wstającej właśnie filmowej adaptacji 
„Władcy Pierścieni”. Dla bardziej 
wymagających miłośników Tolkiena 
zamieszczono również okładki ksią- 


a, przynależąca do jedne- 
T go z największych portali 

internetowych w Polsce, 
nowo powstała strona poświęco- 
na fantastyce, oferuje szeroką 
gamę tematów. Codziennie aktu- 
alizowane nowinki, nowości 
z polskiego rynku księgarskiego, 
recenzje filmów oraz stale pro- 
wadzone konkursy, opisy gier 
karcianych, RPG i gier kompute- 
rowych związanych z tematyką 
fantastyki dają 
gwarancję, że na- 
wet najbardziej 
wymagający jej 
fani nie będą roz- 
czarowani. Na po- 
chwałę zasługuje 
dział „Pliki do po- 
brania”, gdzie 
znajdziesź tapety, 
czcionki z gier, 
trailery znanych 
i najnowszych fil- 
mów, generatory 
potworów i her- 
bów do gier RPG, 
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tekst: Tomasz Grenda 


żek i kalendarzy o tematyce Śród- | 
ziemia. Dział „Pliki do ściągnięcia”, | 
ze względu na ilość zawartych 
w nim materiałów, został podzielony | 
na poddziały tematyczne. Oprócz | 
trailerów filmowych i muzyki, znaj- | 
dziesz w nim scenariusze do gier | 
komputerowych (CYWILIZACJA 2, | 
HEROES OF MIGHT 8% MAGIC Ili Ill, | 
STARCRAFT itd.), fonty, a nawet ski- | 
ny do Winampa. Czytelnicy, którzy | 
ograniczają się do biernej lektury, 
mają okazję poznać MERP (RPG) 
i METW (gra karciana) oparte na 
światach Tolkienowskich. 

O prestiżu tej strony najlepiej 
świadczy fakt, że może się ona po- 
szczycić kilkoma nagrodami zarów- 
no za treść, jak i za wygląd. 


mmm 


Bacia F.5 + BEI 


a na- 
wet krótkie 
filmiki ze świata WARHAMMER 
40 000. 

Przynależność do tak wielkiego 
portalu jak Wirtualna Polska oraz 
współpraca z zawodowymi ser- 
wisami KSIĄŻKA i FILM mogą 
przyczynić się do tego, że strona 
ta wyrośnie na jeden z najwięk- 
szych polskich serwisów. 


/ fantastyki. To jednak nie wyczer- 


śż 


wszechstronną stroną po- 
święconą ogólnie zagadnie- 
niom fantastyki i grom wojennym. 


$ talowa Dolina jest bardzo 


| Znajdziesz tu opowiadania, opisy 


systemów RPG, gier bitewnych, 


| wspaniałą galerię, do której prace 


nadsyłają czytelnicy serwisu, chat 
oraz opisy i zasady działania sys- 
temów bitewnych oraz historycz- 
nych. Godny uwagi jest też dział 
„Galeria Figurek”, w którym pre- 
zentowane są zdjęcia pomalowa- 
nych modeli (niektóre z nich to 
prawdziwe dzieła sztuki!). Cieka- 
wostką jest również prowadzony 
przez autorów kącik muzyczny, 
gdzie można poczytać o zespo- 
tach i solistach grających muzykę 
pośrednio związaną z tematem 


alkiria jest militar- 
4 nym stowarzysze- 

niem, starającym się 
propagować gry RPG — tak mó- 
wią jej twórcy. Na tej stronie znaj- 
dziesz praktycznie wszystkie 
systemy fabularne wydane w języ- 
ku polskim. Ciekawostką jest to, że 
serwis prawie w ogóle nie ma 
własnych podstron. Większość 
z nich to po prostu linki do innych 
stron działających w Sieci. Takie 
rozwiązanie ma wady i zalety. Za- 


nglojęzyozna strona, któ- 
A ra jest nie tylko interesu- 

jąca, ale stanowi drzwi 
(i to szeroko otwarte!) do świata 
RPG. Jej nietypowa funkcjonal- 
ność polega na tym, że sama 
w Sobie nie zawiera żadnych in- 
formacji o fantastyce, lecz stano- 
wi bazę danych z linkami do 
stron o tej tematyce. Wystarczy 
wpisać odpowiednie hasło do 
wyszukiwarki i nacisnąć „szukaj”, 
by ujrzeć odnośniki do kilkudzie- 
sięciu stron w różnych językach. 
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Drodzy Czytelnicy, 


7 lutego 
Stephen Kini 


ało jest takich — SYTI 
serwisów dotyczą- 
cych fantastyki jak 


Science Fiction, w którym nie 
znajdziesz informacji o grach fa- 
bularnych czy bitewnych. Tutaj 
masz do czynienia z pokarmem 
dla duszy, czyli opowiadaniami, 
| esejami i felietonami. W tworze- 
niu tej nietypowej strony autoro- 
wi pomógł z pewnością fakt, że 
równolegle z prowadzeniem 
serwisu internetowego wydaje Menu jest tak proste i czytelne 
też gazetę pod tym samym tytu- że nawet początkujący użytkow 
łem. Głodni literatury internauci nik Internetu bez problemu 
znajdą tutaj teksty Tomasza Ko- będzie się po nim poruszał. 
todziejczaka, Andrzeja Pilipiuka, _ Chociaż strona czasowo zamro- 
Konrada T. Lewandowskiego,  ziła swoją działalność, miejmy 
Roberta Silverberga i lana Wat- nadzieję, że niebawem zostanie 
sona. Jak widać, na stronie uruchomiona (tak obiecują au- 
umieszczono opowiadania i fe-  torzy), ponieważ jej brak bytby 
lietony mistrzów literatury fanta- _ wielką stratą dla internautów. 


jWIENKUCLE 
cji, jakie przygotowano dla odwie- 
dzających tę stronę. W Stalowej 
Dolinie znajdziesz bowiem również 
forum dyskusyjne, opis gier plan- 
szowych oraz „Czytelnię” z opo- 
wiadaniami, esejami, recenzjami 
i humor. 

Strona jest jeszcze młoda (po- 
wstała w czerwcu br.), ale jeśli jej 
twórcom uda się utrzymać poziom 
i tempo rozrastania, to niedługo 
może stać się konkurencją dla du- 
żych profesjonalnych serwisów. 


stycznej. W serwisie nie zabra- 
kto również informacji o działa- 
jących gazetach internetowych, 
linków do stron poświęconych 
filmom sf i fantasy oraz odnośni- | 
ków do galerii internetowych. 


rowym, co jeszcze bardziej uatrak- | 
cyjnia wizerunek portalu. Znajduje | 
się tu także sklep internetowy, 
w którym można — czasami nawet |. 
po bardzo okazyjnych cenach |. 
— kupić podręczniki do gier fabu- ' 
larnych, a także gry komputerowe. | 
Wszyscy odwiedzający, którzy po- 
siadają swój numer identyfikacyj- 
ny, dostają od serwisu konto 
e-mailowe, które umożliwia im od- 
bieranie i wysyłanie maili prosto 
ze strony. 

Każdy interneuta, który gra w gry 
fabularne, powinien odwiedzić ten 
profesjonalnie prowadzony serwis. | 
Na pewno się nie rozczaruje. | 


letą jest na pewno fakt, że gdy 
odwiedzający serwis urucho- 
miają link, mają gotową stronę, 
pełną informacji i materiałów. 
Wadą jest natomiast fakt, że tak 
naprawdę ta strona stanowi 
zbieraninę różnych in- 
nych stron. Na uwagę 
zasługuje też, że każ- 
dy internauta odwie- 
dzający serwis po 
zalogowaniu dostaje 
numer identyfikacyjny 
i jest traktowany jak 
rekrut. Równolegle 
z fantastyką prowa- 
dzony jest serwis po- 
święcony grom 
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ello and welcome to RP 
E llant. I'm no! 


Strona 
główna jest 
podzielona na 
kategorie, które 
pomagają w po- 
ruszaniu się po 
niej. Takie rozwiąza- 
nie znacznie ułatwia 
szukanie stron poświęco- 
nych różnym konwentom, 
systemom RPG, opowiadaniom, 


wing, dick a button at yot 


IEEE 941 


r left with your favorite genre 


klubom i organizacjom. Jak na pów on-line w kilkunastu Jeśli szukacie informacji na te- 
zachodni portal przystało, masz  najpopularniejszych sklepach mat gier RPG (i nie tylko), nie za- 
też możliwość dokonania zaku- na świecie. pomnijcie zajrzeć na tę stronę. | 
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TEGO UNIKNĄĆ 
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CJY MLE ZŁ PANEM 
TEST ZAMEK, 
ĄRZED PANEM 
TĄBLICZKĄ Z 1EG0 
NAZWĄ ... 
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KAEDY CZĄNUJĄCY SIĘ 
KOŃ, Bol SIĘ MYSZY 


INONUDĄCE „ALE 
ZTYM PRZESZKODY 


DZIENDOBEREK | PAN QUAKEBLO? 

ACC 

CIESZĘ SIE, 

CZYŃ EANISCĄ <IEĆ 
KOMPUTE ROW. 


Co ZROBISZ fo NAPEAWIENIU 
SIECI? ZGROMĄDZKZ FOTĘZNE | 
WOJSKA | ZAWŁADNIESZ CAŁYM [I 
ŚWIĄTEM? A MOZE ZĄ JE) POMOCĄ ś 
PRZYGOTUJESZ TOTALNA ZAGŁADĘ Z / 


ĘWNCZKA. 

WYSTĄKCZY 
TYLKO 
WŁOŻYĆ 
DO GNIAZDKĄ 


„Diablo Battle Chest” to kolekcjonerskie, 
ekskluzywne wydanie najsłynniejszej, 
komputerowej sagi. Jeśli nie posiadasz 
jeszcze w swojej kałekcji kultowej gry 
Diablo 2, to teraz masz wyjątkową okazję, 
aby to zmienić! 


Cena zestawu: 199,90 zł. 
Kupując Diablo Battle Chest oszczędzasz 89,80 zł. 
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Pakiet Diablo Battle Chest zawiera: 

+ Diablo 2 (3 płyty CD, wersja polska) 

+ Płytę audio z muzyką z gry 

+ Diablo 2 Lord of Destruction (wersja polska) 

+ Płytę audio z muzyką z gry 

+ Diablo 1 (wersja angielska) 

+ Oficjalny poradnik do gry Diablo 2 
opracowany przez Brady Games / 

+ Trzy obszerne instrukcje do wszystkich gier 


© 2001 Blizzard Entertainment. Wszystkie prawa zastrzeżone. Lord of Destruction i Blizzard North są znakami 


handlowymi Blizzard Entertainment, Battle.net i Diablo są zarejestrowanymi znakami handlowymi Blizzard , 


Entertainment w U.S.A i/lub innych krajach. Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżone i należą do ich 


prawnych właścicieli. ; 
*.Gra „Diablo 1” opracowana jest w angielskiej wersji językowej z polską instrukcją. 


